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Buku ini betujuan agar mahasiswa memiliki kemampuan untuk 
memahami pengertian dasar-dasar Pembelajaran Berbantuan Komputer serta 
mampun untuk mengimplementasikannya dalam sebuah proyek singkat 
software PBK. Untuk itu perlu disusun suatu materi yang dapat mengantarkan 
mahasiswa ke tujuan tersebut. Adapun materi pokok yang ada dalam buku ini 
meliputi pengetahuan dasar tentang  belajar-mengajar, Teknologi informasi, e-
learning, PBK, dan pengetahuan tentang software yang diperlukan untuk PBK. 
Pengetahuan tentang  PBK memuat 6 komponen pokok yaitu Pembelajaran, e-
learning, ICT, interaksi belajar-mengajar dan interaksi manusia komputer, 
Pemrograman dan rekayasa perangkat lunak. 
Buku ini dibagi menjadi 19 Bab, Bab 1 s.d Bab 12 berisi tentang materi ajar 
tentang belajar dan pembelajaran, merancancang, menulis dan  mengevaluasi 
Program PBK/ICT. Bab 13 s.d Bab 19 memuat contoh-contoh Implementasi 
PBK untuk berbagai bahasa Pemrograman dan bidang studi yang merupakan 
tugas mahasiswa bimbingan penyusun buku ini. Buku ini hanyalah sebagai 
bahan pokok bagi mahasiswa yang mengambil matakuliah PBK/ICT dan 
sejenisnya, dan sudah pernah diujikan pada program studi Pascasarjana S2 
IPA FKIP UNIB untuk mata kuliah Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasiskan ICT mulai dari tahun 2013 sampai dengan tahun 2018 dengan 
beberapa kali revisi dan evaluasi. Pada lampiran dimuat materi tentang 
Macromedia Flash agar pembaca dapat menggunakan bila diperlukan. 
Sekiranya mahasiswa ingin mendalaminya sebaiknya melengkapi bacaan 
dengan buku yang di acu pada buku ini atau buku lain yang sejenis. 
Terakhir, tiada gading yang tak retak, maka dari itu tidak ada pula karya 
manusia yang yang tidak ada salahnya, untuk itu penyusun berharap agar 
pembaca dapat memberikan saran yang membangaun, supaya penulis dapat 
melakukan perbaikan dimasa datang. 
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A. Pengertian dan Cakupan Media Pengajaran 
 
edia Pembelajaran adalah sarana nonpersonal (bukan Manusia) yang 
digunakan/disediakan oleh guru, yang memegang peranan dalam proses 
belajar mengajar untuk mencapai tujuan instruksional pembelajaran.  
Media pembelajaran adalah kumpulan berbagai jenis komponen yang ada di 
dalam lingkungan peserta didik sehingga mereka lebih termotivasi untuk 
mengikuti pelajaran dengan baik (Ali 1992). Media pembelajaran adalah suatu 
hal yang dipakai untuk memotivasi pikiran, kemauan dan perhatian peserta 
didik untuk mendorong kegiatan belajar (Miarso 2004) . Media juga dapat 
dijadikan sebagai cara untuk menyalurkan pesan materi kepada peserta didik. 
Media pembelajaran adalah jenis penyajian yang diberikan atau disampaikan 
kepada peserta didik dengan pengurutan, pengorganisasian dan penjadwalan 
(Gagne 1990). Gagne berpendapat bahwa Media merupakan segala alat yang 
bisa merangsang peserta didik untuk belajar dan bisa menyajikan pesan dalam 
materi kepada siswa. Media bisa berupa buku, kaset, film, dan lain sebagainya. 
Penggunaan media memang harus dipilih dengan baik agar bisa mendukung 
suasana dan kegiatan belajar mengajar. 
Pada dasarnya fungsi media adalah adalah untuk memperjelas penyajian 
materi agar tidak membosankan dan dapat dipahami dengan mudah. Media juga 
harus bisa mengatasi keterbatasan daya indera dan ruang waktu agar kegiatan 
belajar lebih kondusif. Media juga berfungsi untuk menarik perhatian siswa dan 
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penggunaan media, diharapkan anak bisa belajar sesuai dengan minat dan 
kemampuannya. Memilih media pembelajaran untuk kegiatan belajar tidak 
boleh asal-asalan. Sebab media harus memenuhi kriteria khusus agar bisa 
dijadikan sebagai alat untuk memotivasi daya pikir dan keingintahuan siswa 
dalam belajar. Kriteria media untuk belajar dapat mendukung isi materi 
pelajaran, mudah dipahami, pengajar dapat mengaplikasikannya dan sesuai 
dengan kemampuan berpikir siswa. Setelah memahami pengertian media, tentu 
saja Anda harus mengetahui apa saja contoh media yang bisa dipakai untuk 
kegiatan belajar. Di bawah ini adalah contoh media untuk pembelajaran. 
Media Audio, Media audio menggunakan indera pendengaran agar siswa bisa 
menerima pelajaran dengan baik. Pesan akan diberikan baik secara verbal 
ataupun non verbal. Contoh media pembelajaran yang banyak digunakan para 
pengajar adalah laboratorium bahasa. Lab bahasa ini bisa digunakan untuk 
melatih peserta didik untuk berbicara dan mendengar dengan memakai bahasa 
asing. Tentu saja lab ini bisa dipakai untuk menyajikan materi pelajaran lain 
sesuai dengan kebutuhan. Media audio lain yang bisa digunakan untuk kegiatan 
belajar mengajar adalah radio, tape recorder, media proyeksi diam, dan lain 
sebagainya. 
Media Grafis, Media grafis adalah salah satu media yang bisa dipakai untuk 
belajar. Media grafis bisa dikatakan sebagai media visual. Contoh media grafis 
adalah gambar atau foto, bagan, sketsa, grafik, diagram, kartun, dan lainnya 
 
Gambar 1.1 Contoh Media Pembelajaran 
Teknologi Pengajaran/ Pendidikan diartikan sebagai pengunaan alat elektro-
mekanis; OHP, Video tape recorder, slide proyektor, teaching machine, model 
Skinner, dan Komputer dalam pembelajaran. Disamping itu, Teknologi 
Pengajaran/pendidikan dapat diimplementasikan pada Model Pengajaran 
menggunakan data penelitian (Pendekatan system), Studi ilmiah mengenai 
media pendidikan (Educational Technology,  Instructional Technology) dan E-





Media Pengajaran dapat di gunakan untuk merekam dan menyimpan 
informasi, memanipulasi aneka objek, menyebarluaskan informasi, dan 
mendampingi siswa dalam mengolah materi pelajaran Media Pengajaran dapat 
dikategorikan sebagai media Visual tanpa proyeksi; papan tulis, buku, papan 
yang ditempeli gambar dll, media Visual dengan Film, Video, dll, Media auditif, 
Kaset, Gramofon, dll, Media Visual-auditif (multimedia) yang dibahas dalam 
buku ini  
B. Fungsi Media Pembelajaran. 
Media memiliki multi makna, baik dilihat secara terbatas maupun secara 
luas. Munculnya berbagai macam definisi disebabkan adanya perbedaan dalam 
sudut pandang, maksud, dan tujuannya. AECT (Association for Education and 
Communicatian Technology) dalam Harsoyo (2002) memaknai media sebagai 
segala bentuk yang dimanfaatkan dalam proses penyaluran informasi. NEA 
(National Education Association) memaknai media sebagai segala benda yang 
dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca, atau dibincangkan beserta 
instrumen yang digunakan untuk kegiatan tersebut. Raharjo (1991) 
menyimpulkan beberapa pandangan tentang media, yaitu Gagne yang 
menempatkan media sebagai komponen sumber, mendefinisikan media sebagai 
“komponen sumber belajar di lingkungan peserta didik yang dapat 
merangsangnya untuk belajar.” Briggs berpendapat bahwa media harus 
didukung sesuatu untuk mengkomunikasikan materi (pesan kurikuler) supaya 
terjadi proses belajar, yang mendefinisikan media sebagai wahana fisik yang 
mengandung materi instruksional. Wilbur Schramm mencermati pemanfaatan 
media sebagai suatu teknik untuk menyampaikan pesan, di mana ia 
mendefinisikan media sebagai teknologi pembawa informasi/pesan 
instruksional. Yusuf hadi Miarso memandang media secara luas/makro dalam 
sistem pendidikan sehingga mendefinisikan media adalah segala sesuatu yang 
dapat merangsang terjadinya proses belajar pada diri peserta didik.  
Harsoyo (2002) menyatakan bahwa banyak orang membedakan 
pengertian media dan alat peraga. Namun tidak sedikit yang menggunakan 
kedua istilah itu secara bergantian untuk menunjuk alat atau benda yang sama 
(interchangeable). Perbedaan media dengan alat peraga terletak pada fungsinya 
dan bukan pada substansinya. Suatu sumber belajar disebut alat peraga bila 
hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran saja; dan sumber belajar 
disebut media bila merupakan bagian integral dari seluruh proses atau kegiatan 
pembelajaran dan ada semacam pembagian tanggungjawab antara guru di satu 
sisi dan sumber lain (media) di sisi lain. Pembahasan pada pelatihan ini istilah 
media dan alat peraga digunakan untuk menyebut sumber atau hal atau benda 




Rahardjo (1991) menyatakan bahwa media dalam arti yang terbatas, 
yaitu sebagai alat bantu pembelajaran. Rahardjo (1991) menguraikan dengan 
berangkat dari teori belajar diketahui bahwa hakekat belajar adalah interaksi 
antara peserta didik yang belajar dengan sumber-sumber belajar di sekitarnya 
yang memungkinkan terjadinya perubahan perilaku belajar dari tidak tahu 
menjadi tahu, tidak bisa menjadi bisa, tidak jelas menjadi jelas, dsb. Sumber 
belajar tersebut dapat berupa pesan, bahan, alat, orang, teknik dan lingkungan.  
Proses belajar tersebut dipengaruhi oleh faktor-faktor internal dan 
eksternal. Faktor internal seperti sikap, pandangan hidup, perasaan senang dan 
tidak senang, kebiasaan dan pengalaman pada diri peserta didik. Bila peserta 
didik apatis, tidak senang, atau menganggap buang waktu maka sulit untuk 
mengalami proses belajar. Faktor eksternal merupakan rangsangan dari luar 
diri peserta didik melalui indera yang dimilikinya, terutama pendengaran dan 
penglihatan. Media pembelajaran sebagai faktor eksternal dapat dimanfaatkan 
untuk meningkatkan efisiensi belajar karena mempunyai potensi atau 
kemampuan untuk merangsang terjadinya proses belajar.  
Contohnya: 
a. menghadirkan obyek langka: koleksi mata uang kuno 
b. konsep yang abstrak menjadi konkrit: pasar, bursa 
c. mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah dan jarak: siaran radio atau 
televisi  pendidikan 
d. menyajikan ulangan informasi secara benar dan menarik: buku teks, modul, 
program video atau film pendidikan. 
e. memberikan suasana belajar yang santai, menarik, dan mengurangi 
formalitas. 
Edgar Dale dalam Rahardjo (1991) menggambarkan pentingya 
visualisasi dan verbalistis dalam pengalaman belajar yang disebut “Kerucut 
pengalaman Edgar Dale” dikemukakan bahwa ada suatu kontinuum dari konkrit 
ke abstrak antara pengalaman langsung, visual dan verbal dalam menanamkan 
suatu konsep atau pengertian. Semakin konkrit pengalaman yang diberikan 
akan lebih menjamin terjadinya proses belajar. Namun, agar terjadi efisiensi 
belajar maka diusahakan agar pengalaman belajar yang diberikan semakin 
abstrak (“go as low on the scale as you need to ensure learning, but go as high as 
you can for the most efficient learning”). Rahardjo (1991) menyatakan bahwa 
visualisasi mempermudah orang untuk memahami suatu pengertian. Sebuah 
pemeo mengatakan bahwa sebuah gambar “berbicara“ seribu kali dari yang 
dibicarakan melalui kata-kata (a picture is worth a thousand words). Hal ini 
tidaklah berlebihan karena sebuah durian “monthong” atau gambarnya akan 
lebih menjelaskan barangnya (atau pengertiannya) daripada definisi atau 




Salah satu sarana visual yang dapat dimanfaatkan untuk kegiatan belajar 
mengajar tersebut adalah OHT atau “overhead transparency.“ Sarana visual 
seperti OHT ini bila digarap dengan baik dan benar. Di samping dapat 
mempermudah pemahaman konsep dan daya serap belajar siswa, juga 
membantu pengajar untuk menyajikan materi secara terarah, bersistem dan 
menarik sehingga tujuan belajar dapat tercapai. Inilah manfaat yang harus 
dioptimalkan dalam pembuatan rancangan media seperti OHT. Dari beberapa 
jenis media di atas saat ini media computer berbasis ICT yang paling banyak 
digunakan baik melalui jaringan kompuer maupun menggunakan CD ROM. 
Pembelajaran menggunakan CD-ROM bersiafat portable dapat digunakan 
dimana saja dan kapan saja melalui laptop/computer. 
C. Komputer dan Media Pengajaran 
Kekuatan komputer sebagai media pembelajaran memungkinkan dapat  
dibuat sistem multimedia yang interaktif, sehingga pengguna dapat bersifat 
aktif, selain bersifat reaktif atau pasif. Pengguna aktif disini diartikan adanya 
mekanisme yang memungkinkan pengguna memegang inisiatif dalam 
mempelajari fisika, bukan sekedar reaktif terhadap prompt yang diberikan oleh 
komputer. dilakukan dengan menggunakan basis data kemajuan siswa.  
Implikasi penggunaan komputer dalam media pengajaran umumnya 
bersumber pada kondisi pembelajaran itu sendiri. Kondisi yang dimaksud 
meliputi materi ajar fisika, fasilitas, model pembelajaran, siswa, serta guru yang 
mengajar. Kenyataan yang ditemui di lapangan menunjukkan, banyak siswa 
yang kurang tertarik mempelajari fisika serta merasa sulit untuk memahami 
materinya, hal ini ditandai oleh masih rendahnya hasil belajar fisika siswa. 
Pengertian suatu konsep dalam pembelajaran fisika sangat penting, untuk itu 
animasi yang dapat menunjukkan gejala fisis perlu diutamakan tanpa 
mengabaikan proses-proses lainnya. Oleh sebab itu e-learning yang ideal 
haruslah mampu berfungsi sebagai media presentasi informasi dalam bentuk 
teks, grafik, simulasi, animasi, latihan-latihan, analisis kuantitatif, umpan-balik 
langsung, aktif, reaktif, instruksi yang bersifat individual sesuai dengan 
kemajuan belajarnya, dan lain-lain.  
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A. Teknologi Informasi dan Komunikasi sebagai kemajuan IPTEK   
 
PTEK merupakan akronim dari Ilmu Pengetahuan dan Teknologi, akronim 
tersebut mempunyai makna sendiri, baik Ilmu, Pengetahuan, maupun 
Teknologi. Ilmu biasanya dikatakan juga sebagai produk, proses,  dan  seba- 
gai paradigma etika. Ilmu dikatakan sebagai proses karena ilmu merupakan 
hasil dari kegiatan sosial, yang berusaha memahami alam, manusia dan 
perilakuknya baik secara individu atau kelompok. Ilmu sebagai produk artinya 
ilmu diperoleh dari hasil cara keilmuan yang diakui secara umum dan sifatnya 
yang universal. Oleh karena itu ilmu dapat diuji kebenarannya, sehingga tidak 
mustahil suatu teori yang sudah mapan suatu saat dapat salahkan oleh teori lain 
yang lebih baru. Ilmu sebagai paradigma, karena ilmu selain universal, komunal, 
juga alat meyakinkan sekaligus dapat skeptis, tidak begitu saja mudah 
menerima kebenaran. Istilah ilmu yang dikemukakan di atas berbeda dengan 
istilah pengetahuan.  
Ilmu diperoleh melalui kegiatan metode ilmiah atau epistemology. Jadi, 
epistemology merupakan pembahasan bagaimana mendapatkan pengetahu- 
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pengetahuan adalah pikiran atau pemahaman di luar atau tanpa kegiatan 
metode ilmiah, sifatnya dapat dogmatis, banyak spekulasi dan tidak berpijak 
pada kenyataan empiris. Sumber pengetahuan dapat berupa hasil pengalaman 
berdasarkan akal sehat (common sense) yang disertai mencoba-coba, intuisi 
(pengetahuan yang diperoleh tanpa penalaran) dan wahyu (merupakan 
pengetahuan yang diberikan Tuhan kepada para nabi atau utusan-Nya). 
Teknologi berasal dari bahasa Yunani, yaitu tekne, yang berari pekerjaan, 
dan logos, berarti suatu studi peralatan, prosedur dan metode yang digunakan 
pada berbagai cabang industri. Sedangkan Teknologi informasi terdiri atas dua 
patah kata, yaitu teknologi dan informasi. Teknologi diartikan sebagai ilmu 
tentang teknik, atau cara, sedangkan informasi adalah fakta atau data yang telah 
diolah sehingga mempunyai makna tertentu (McLeod, Jr, 1995). Dengan 
demikian teknologi informasi dapat diartikan sebagai cara menampilkan data 
atau fakta yang mempunyai arti. Teknologi informasi mencakup pengembangan 
SDM IT Indonesia,  Internet Security, Information System, e-Government, e-
Commerce, IT Entrepreneurship, BHTV Project, CyberLow, Open Source, e-learning 
dan lain sebagainya. (McLeod, Jr, 1995Raharjo, 2002). 
Teknologi informasi dengan infrastruktur dan titik layanannya telah jauh 
berkembang dengan cukup baik di Indonesia. Mulai dari teknologi yang 
sederhana dan murah, misalnya telekonferens audio dengan memanfaatkan 
telepon melalui layanan PERMATA atau PERtemuan MelAlui Telepon Anda, 
korespondens melalui faks, siaran radio dan televisi, serta internet sampai 
teknologi yang canggih, misalnya telekonferens video dengan memanfaatkan 
satelit seperti layanan Video Link PT Indosat. Secara ringkas penerapan 
teknologi informasi di Indonesia dapat dilakukan dengan Radio, 
Televisi, Telekonferens, Warposnet, Warnet, dan Pembelajaran Berbantuan 
Komputer.  
Para ahli mendefinisikan teknologi informasi  sesuai dengan cara 
pandangnya masing-masing Teknologi informasi terdiri atas dua kata, yaitu 
teknologi dan informasi. Teknologi diartikan sebagai ilmu tentang teknik, atau 
cara, sedangkan informasi adalah data yang telah diolah sehingga mempunyai 
makna tertentu  (McLeod Jr, 1995). Dengan demikian teknologi informasi dapat 
diartikan sebagai cara menampilkan data atau fakta yang berarti bagi 
penggunanya. Beberapa pendapat tentang Teknologi Informasi diantaranya; (1) 
Rekayasa manusia terhadap proses penyampaian informasi dari pengirim atau 
pembuat sampai ke penerima atau pemanfaat harus benar-benar lebih cepat, 
lebih luas sebarannya, dan lebih lama penyimpanannya (Robochipmax, 2009). 
(2). Oxford English Dictionary (OED2) edisi ke-2 menegaskankan teknologi 
informasi sebagai hardware, software, jaringan, dan telekomunikasi yang 




teknologi ini juga secara fungsional merupakan seperangkat alat untuk 
membantu bekerja dengan informasi dan melakukan tugas-tugas yang 
berhubungan dengan pemrosesan informasi (4) Martin (1999), Teknologi 
informasi tidak hanya terbatas pada teknologi komputer (perangkat-keras dan 
perangkat-lunak) yang  digunakan untuk memroses dan menyimpan informasi, 
melainkan juga mencakup teknologi komunikasi untuk mengirim/menyebarkan 
informasi. (5) Williams dan Sawyer (2003), mengungkapkan bahwa teknologi 
informasi adalah teknologi yang menggabungkan komputasi (komputer) 
dengan jalur komunikasi kecepatan tinggi yang membawa data, suara, dan video 
(Faisal A, 2009).  
B. Teknologi Informasi dan Komunikasi serta e-learning   
Para ahli mendefinisikan E-Learning sesuai dengan cara pandangnya. 
Misalnya, E-Learning didefinisikan sebagai suatu bentuk teknologi informasi 
yang diterapkan di bidang pendidikan berupa Sekolah Maya (Purbo, et al., 2003). 
Sementara itu ahli lain mengatakan e-learning merupakan pengiriman materi 
pembelajaran melalui suatu media elektronik seperti Internet, 
Intranet/Extranet, Satellite Broadcast, Audio/Video Tape, Interactive TV, CD-
ROM, dan Computer-Based Training (CBT) (Gilbert & Jones 2001), sedangkan 
The Australian National Training Authority (2003) berpendapat e-learning 
meliputi aplikasi dan proses yang menggunakan berbagai media elektronik 
seperti Internet, Audio/Video Tape, Interactive TV dan CD-ROM guna 
mengirimkan materi pembelajaran secara lebih fleksibel. Disamping itu The 
ILRT of Bristol University (2005) mendefinisikan E-Learning sebagai 
penggunaan teknologi elektronika untuk mengirim, mendukung, dan 
meningkatkan pengajaran, pembelajaran dan penilaian. Pendapat lain 
menyebutkan bahwa E-Learning adalah bagian dari pembelajaran jarak jauh 
sedangkan pembelajaran On-Line adalah bagian dari E-Learning (Udan and 
Weggen (2000). Jadi jelas, istilah E-Learning meliputi berbagai bentuk aplikasi 
dan proses seperti Computer-Based Learning, Web-Based Learning, Virtual 
Classroom, dll.  
Software E-Learning dirancang sedemikian rupa, sehingga panca-indera 
siswa dapat dioptimalkan. Software E-Learning Fisika yang ideal harus 
sistematis, jelas, terstruktur, bermakna,  tuntas, dan berurutan serta berfungsi 
sebagai media presentasi informasi dalam bentuk teks, grafik, simulasi, animasi, 
latihan-latihan, analisis kuantitatif, umpan-balik langsung, aktif, reaktif, 
instruksi yang bersifat individual sesuai dengan kemajuan belajar, nyaman, dan 
menyenangkan. Beberapa riset juga memaparkan hubungan e-learning dengan 
pembelajaran diantaranya; Sasaran pendidikan yang dirumuskan dengan baik 
akan membantu pengembangan program pembelajaran yang efektif, menarik, 




Tabel 2.1 Program Pembelajaran Berbasiskan ICT 
 
 
Berperan sebagai “guru” dan materi ajar, meningkatkan hasil 






Aniamsi gerak Dua Dimensi dapar diimplementasikan secara  baik 










Disukai, meningkatkan kemampuan kognitif, memotivasi, menarik 
dan mudah digunakan 
Interactive 3DSianipar, 201016







Mmerupakan alat bantu pembelajaran yang efektif. menyediakan 
data pengukuran yang empiris untuk mengukur perbedaan antara 
pembelajaran menggunakan E-Learning dengan pembelajaran di 
kelas secara tradisional.
E-LearningHalawi, 201014
Respons siswa terhadap penggunaaan game dan animasi 3D dalan 
belajar lebih dari 70 % atau tergolong tinggi 
animasi 3DYandri, 200913
Riset di Latvia University of Agriculture menunjukkan penggunaaan 
teknologi Virtual Reality (VR) pada E-Learning meningkatkan 
efektivitas pembelajaran/ pelatihan dan juga menguntungkan
Virtual RealityArnis, 2009
12
Kelas matematika dan komputer yang dimiliki di FMF disajikan di 
Internet sedemikian rupa sehingga siswa aktif belajar mandiri 
webPehan, 200611
Simulasi dalam Virtual Reality secara riil menyediakan suatu intuitif 
untuk berlatih bagi siswa dan para guru untuk saling berkomunikasi 
secara cepat dan akurat
Virtual RealityGavin, 200410
Siswa lebih menyukai  simulasi dari pada ceramah kuliah SimulasiYarger,20039
Siswa lebih menyukai  simulasi dari pada ceramah kuliahSimulasiDouglas, 2003.8
Simulasi yang pelibatan panca-indera lebih banyak, memotivasi 




Simulasi komputer dibuat realistis, dengan menyertakan emosi, 
keinginan pemakai, eksplorasi, tantangan, dan petualangan, 














Menangani perawatan alat, evaluasi kerja, karakteristik karyawan,
memberikan konstribusi pada lembaga bersangkutan 
SoftwareKletke,  2001.3
Simulasi yang mempresentasikan pekerjaan dan dokumen 







Rancangan lingkungan maya dalam bentuk teater virtual dapat 










Hasil riset menunjukan bahwa, Modelling pada sistem kompleks, perangkat 
lunak, dan courseware dapat digunakan untuk pendidikan (Daukantas, 1998). 
Artikel yang membahas tentang Teknologi Informasi untuk bidang E-Learning 
dan aplikasi menyimpulkan, time-step size parameter memberikan efek angle-
time curva plots untuk choatic pendulum dan algoritma nuclear decay dapat 
diperuntukkan bagi ilmu pendidikan (Neill, 2001). STEVE yang dapat beroperasi 
dalam bentuk 3 dimensi serta dapat berinteraksi dengan pemakai melalui 
sebuah komputer workstation maupun dengan headmounted display. 
Selanjutnya perangkat lunak ini dapat menjawab pertanyaan dari pemakai 
(Mahoney dan Diana Philips, 2001).  Perhatikan Tabel 2.1 berikut ini. 
Selanjutnya temuan lain menyatakan bahwa; Proses manipulasi ini 
dikendalikan dengan sebuah model komputer berdasarkan pada diskripsi fisik 
lingkungan virtual. (Victor, 2008). Software E-Learning dirancang sedemikian 
rupa, sehingga panca-indera siswa dapat dioptimalkan. Software E-Learning 
harus sistematis, jelas, terstruktur, bermakna,  tuntas, dan berurutan serta 
berfungsi sebagai media presentasi informasi dalam bentuk teks, grafik, 
simulasi, animasi, latihan-latihan, analisis kuantitatif, umpan-balik langsung, 
aktif, reaktif, instruksi bersifat individual sesuai dengan kemajuan belajar, 
nyaman, dan menyenangkan. Hasil riset menunjukan bahwa, Modelling pada 
sistem kompleks, perangkat lunak, dan courseware dapat digunakan untuk 
pendidikan (Daukantas, 1998). Artikel yang membahas tentang Teknologi 
Informasi untuk bidang E-Learning dan aplikasi menyimpulkan, time-step size 
parameter memberikan efek angle-time curva plots untuk choatic pendulum dan 
algoritma nuclear decay dapat diperuntukkan bagi ilmu pendidikan (Neill, 2001).  
 
C. Pertanyaan  
 
1. Jelaskan Pengertian Teknologi Informasi dan Komunikasi sebagai kemajuan 
IPTEK  
2. Jelaskan Pengertian e-learning     
3. Jelaskan hubungan antara Teknologi Informasi dan Komunikasi dengan e-learning    
4. Uraikan salah satu contoh  penerapan Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam 





















A. Pengertian Belajar 
elajar merupakan suatu proses mental atau psikis yang berlangsung 
dalam interaksi aktif dengan lingkungannya, yang menghasilkan sejumlah 
perubahan pada pengetahuan-pemahaman, keterampilan, dan sikap.  
Perubahan itu relatif konstan dan berbekas. Belajar merupakan kegiatan mental 
yang tidak dapat disaksikan dari luar. Apa yang terjadi pada diri orang yang 
sedang belajar tidak dapat diketahui secara langsung kalau hanya melihat atau 
mengamati orang tersebut. Bahkan hasil belajar orang tersebut tidak dapat 
dilihat secara langsung, tanpa orang tersebut melakukan sesuatu yang 
menampakkan kemampuan  yang telah diperolehnya melalui belajar. Berdasar 
prilaku yang diamati orang lain terlihat bahwa seseorang yang telah belajar 
akan menunjukkan sikap tertentu dari hasil belajarnya. Misalnya seseorang 
yang terampil dan pandai bermain Piano. Kepandaian tersebut merupakan 
kemampuan internal yang bersifat kognitif, “keterampilan” dan kecekatan itu 
berupa kemampuan internal pula. Ada kasus-kasus perubahan yang bukan 
proses belajar, di antaranya adalah (1) Perubahan akibat kelelahan fisik, (2) 
Perubahan akibat penggunaan obat, (3) Perubahan akibat penyakit parah atau 
trauma fisik, dan (4) Perubahan akibat pertumbuhan jasmani. 
1. Teori Belajar Kognitif dan Penerapannya dalam Pendidikan 
Kognitif berasal dari bahasa Inggris “Cognitive” yang bermakna mengerti atau 




Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan Pengertian Belajar 
2. Menjelaskan Pengertian Belajar Kognitif dan Penerapanya dalam 
Pendidikan 
3. Menjelaskan Pengertian Belajar Behavioristik  
4. Menjelaskan sistematika belajar menurut A De Block  
5. Menjelaskan sistematika belajar menurut van Parreren  





pengetahuan, penataan dan penggunaannya. Namun secara umum dapat 
diartikan sebagai  kemampuan intelektual yang terdiri dari beberapa tahap 
mulai dari Knowledge (Pengetahuan), Comprehention (Pemahaman), Aplication 
(Penerapan), Analysis (Analisis), Sinthesis (Sintesa), sampai Evaluation 
(Evaluasi). Ada juga yang mengartikan kognitif sebagai kemampuan untuk 
mengembangkan rasional (akal). Pembelajaran bagi aliran kognitif dipandang 
bukan hanya sekedar mendapat stimulus dan menghasilkan respons yang 
mekanistik, tetapi pembelajaran juga melibatkan kondisi mental didalam 
individu siswa yang berhubungan dengan persepsi, perhatian, motivasi dan 
lain-lain. Sehingga belajar dipahami sebagai suatu proses mental yang aktif 
dalam memperoleh, mengingat dan menunjukkan ke dalam perilaku. Perilaku 
yang nampak tidak dapat diamati dan diukur apabila tidak melibatkan proses 
mental seperti kesadaran, motivasi, keyakinan dan proses mental lainnya. 
Teori belajar kognitif adalah teori yang menjelaskan proses pemikiran dan 
perbedaan kondisi mental serta pengaruh faktor internal dan eksternal dalam 
menghasilkan belajarnya seorang individu. Apabila proses kognitif bekerja 
normal, maka perolehan informasi dan penyimpanan pengetahuan bekerja 
dengan baik pula. Namun apabila proses kognitif bekerja tidak sebagaimana 
mestinya, maka terjadilah masalah dalam belajar. 
 
Prinsip-Prinsip Teori Belajar Kognitif 
Teori Belajar Kognitif berpendapat, proses yang berbeda mengenai 
pembelajaran dapat dijelaskan dengan menganalisis proses mental terlebih 
dahulu. Ini bermakna  bahwa dengan proses kognitif yang efektif, pembelajaran 
menjadi lebih mudah dan informasi baru dapat disimpan dalam memori untuk 
waktu yang lama. Sedangkan proses kognitif yang tidak efektif mengakibatkan 
kesulitan belajar yang dapat dilihat kapan saja selama masa hidup seseorang. 
Pada umumnya prinsip teori belajar kognitif antara lain (1) mengutamakan 
proses dibandingkan dengan hasil, (2) dinamakan juga sebagai model 
perceptual; (3) tingkah laku seseorang ditentukan oleh persepsi serta 
pemahaman terhadap situasi berhubungan dengan tujuan belajar. (4) proses 
pembelajaran menghasilkan perubahan persepsi yang tidak selamanya nampak 
dalam bentuk tingkah laku, (5) Materi pelajaran yang dipisah-pisah menjadi 
komponen-komponen kecil akan menghilangkan makna, (6) Belajar merupakan 
proses internal yang terdiri dari perolehan informasi, ingatan, pengolahan 
informasi dan aspek kejiwaan lainnya, (7) Belajar juga merupakan aktivitas 
berpikir yang kompleks, (8) Teori belajar ini dalam penerapannya pada 
pembelajaran tampak pada tahap-tahap perkembangan (J. Piaget), Advance 
Organizer (Ausubel), Pemahaman Konsep (Bruner), Hierarki Belajar (Gagne), 
dan Webteaching (Norman), (9) Keterlibatan dan keaktifan siswa sangat 
penting dalam pembelajaran, (10) Materi pelajaran dan proses pembelajaran 
disusun dengan pola mulai dari yang sederhana sampai ke yang kompleks dan 
(11) Keberagaman individu peserta didik perlu diperhatikan, karena sangat 






2. Teori Belajar Behavioristik 
Teori belajar behavioristik  merupakan teori yang dianut oleh Berliner  dan 
Gage mengenai perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman (Gage et 
al., 1979). Beberapa ilmuwan yang termasuk pendiri dan penganut teori ini 
diantara nya Thorndike, Watson, Hull, Guthrie, dan Skinner. Teori ini lalu 
berkembang menjadi aliran psikologi belajar yang berpengaruh terhadap arah 
pengembangan teori dan praktik pendidikan dan pembelajaran yang dikenal 
sebagai aliran behavioristik. Aliran ini menekankan pada terbentuknya perilaku 
yang tampak sebagai hasil belajar. Teori behavioristik dengan model hubungan 
stimulus-responnya, menem-patkan orang yang belajar sebagai individu yang 
pasif. Respon atau perilaku tertentu dengan menggunakan metode pelatihan 
atau pembiasaan semata. Perilaku akan muncul semakin kuat bila diberikan 
penguatan dan akan menghilang bila dikenai hukuman. 
Belajar disebabkan oleh adanya interaksi antara stimulus dan respon (Slavin, 
2000). Seseorang dianggap telah belajar sesuatu jika dia dapat menunjukkan 
perubahan perilakunya. Menurut teori ini dalam belajar yang penting adalah 
input yang berupa stimulus dan output yang berupa respon. Stimulus adalah 
apa saja yang diberikan guru kepada siswa, sedangkan respon berupa reaksi 
atau tanggapan siswa terhadap stimulus yang diberikan oleh guru tersebut. 
Proses yang terjadi antara stimulus dan respon tidak penting untuk 
diperhatikan karena tidak dapat diamati dan tidak dapat diukur. Yang dapat 
diamati adalah stimulus dan respon, oleh karena itu apa yang diberikan 
oleh guru (stimulus) dan apa yang diterima oleh siswa (respon) harus dapat 
diamati dan diukur. Teori ini mengutamakan pengukuran, sebab pengukuran 
merupakan suatu hal penting untuk melihat terjadi atau tidaknya perubahan 
tingkah laku tersebut secara kuantitatif. 
Faktor yang dianggap penting oleh aliran behavioristik adalah faktor penguatan 
(reinforcement). Bila penguatan ditambahkan (positive reinforcement) maka 
respon semakin kuat. Begitu pula bila respon dikurangi/dihilangkan (negative 
reinforcement) maka respon juga semakin lemah. 
Beberapa prinsip dalam teori belajar behavioristik, meliputi; Reinforcement and 
Punishment, Primary and Secondary Reinforcement, Schedules of 
Reinforcement, Contingency Management, Stimulus Control in Operant Learning 
dan The Elimination of Responses (Gage, et al., 1984). Sedangkan Thorndike 
berpendapat bahwa belajar merupakan proses interaksi antara stimulus dan 
respon. Stimulus merupakan hal yang mendorong terjadinya kegiatan belajar 
seperti pikiran, perasaan, atau hal-hal lain yang dapat ditangkap melalui alat 
indra. Sedangkan respon merupakan reaksi yang dimunculkan peserta didik 
ketika belajar, yang dapat pula berupa pikiran, perasaan, atau gerakan/tindakan. 
Jadi perubahan tingkah laku akibat kegiatan belajar dapat berwujud konkrit, 
yaitu yang dapat diamati, atau tidak konkrit yaitu yang tidak dapat diamati. 
Meskipun aliran behaviorisme sangat mengutamakan pengukuran, tetapi tidak 
dapat menjelaskan bagaimana cara mengukur tingkah laku yang tidak dapat 
diamati. Teori Thorndike ini disebut pula dengan teori koneksionisme (Slavin, 




hukum efek, hukum latihan dan hukum kesiapan (Bell, et al., 1991). Ketiga 
hukum ini menjelaskan bagaimana hal-hal tertentu dapat memperkuat respon 
Teori Belajar Menurut Clark Hull 
Clark Hull menggunakan variabel hubungan antara stimulus dan respon untuk 
menjelaskan pengertian belajar. Tetapi ia juga dipenagruhi oleh teori 
evoluasi Charles Darwin. Hull berpendapat semua fungsi tingkah laku 
bermanfaat terutama untuk menjaga kelangsungan hidup organisme. Oleh 
sebab itu Hull mengatakan kebutuhan biologis dan memuaskannya merupakan 
hal penting dan menempati posisi sentral dalam seluruh kegiatan manusia, 
sehingga stimulus dalam belajarpun hampir selalu dikaitkan dengan kebutuhan 
biologis, walaupun respon yang muncul mungkin dapat berwujud macam-
macam. Penguatan tingkah laku termasuk dalam teori ini, namun selalu 
dikaitkan dengan kondisi biologis (Bell, et al., 1991). 
Teori Belajar Menurut Edwin Guthrie 
Guthrie dalam belajar mengutamakan hukum kontiguiti yang merupakan  
gabungan beberapa stimulus yang diikuti gerakan, pada waktu timbul kembali 
cenderung akan diikuti oleh gerakan yang sama (Bell et al., 1991). Guthrie 
sering juga menggunakan variabel hubungan stimulus-respon untuk 
menjelaskan terjadinya proses belajar. Belajar terjadi karena gerakan terakhir 
yang dilakukan mengubah situasi stimulus sedangkan tidak ada respon lain 
yang dapat terjadi. Penguatan hanya sekadar melindungi hasil belajar yang baru 
agar tidak hilang dengan jalan mencegah perolehan respon yang baru. 
Hubungan antara stimulus dan respon bersifat sementara, oleh karena dalam 
kegiatan belajar siswa perlu sesering mungkin menerima stimulus agar 
hubungan stimulus dan respon bersifat lebih kuat dan menetap. Guthrie percaya 
hukuman memegang peranan penting dalam proses belajar. Hukuman yang 
diberikan pada saat yang tepat mampu mengubah tingkah laku seseorang. 
Disaran guru harus dapat mengasosiasi stimulus respon secara tepat. Siswa 
perlu dibimbing melakukan apa yang harus dipelajari. Ketika mengelola kelas 
guru harus memberikan tugas yang tidak boleh diabaikan oleh anak (Bell, et al., 
1991). 
Teori Belajar Menurut Skinner 
Skinner mempunyai konsep belajar yang lebih unggul dibandingkan konsep 
para tokoh sebelumnya. Ia mampu menjelaskan konsep belajar secara 
komprehensif namun sederhana. Skinner berpendapat hubungan antara 
stimulus dan respon yang terjadi melalui interaksi dengan lingkungannya 
menimbulkan perubahan tingkah laku tidak sesederhana yang dikemukakan 
oleh tokoh sebelumnya. Menurutnya respon yang diterima siswa tidak 
sederhana, karena stimulus yang diberikan akan saling berinteraksi dan 
interaksi antar stimulus itu akan memengaruhi respon yang dihasilkan. Respon 
yang dihasilkan ini memiliki beberapa konsekuensi. Konsekuensi inilah yang 
nantinya memengaruhi munculnya perilaku (Slavin, 2000). Oleh karena itu 
dalam memahami tingkah laku seseorang secara benar harus memahami 




yang mungkin dimunculkan dan berbagai konsekuensi yang mungkin timbul 
akibat respon tersebut. Hal itu se nada dengan Skinner yang mengemukakan 
bahwa dengan menggunakan perubahan-perubahan mental sebagai alat untuk 
menjelaskan tingkah laku hanya akan menambah rumitnya masalah. Sebab 
setiap alat yang digunakan perlu penjelasan lagi, demikian seterusnya. 
Analisis Tentang Teori Behavioristik 
Pengikut behavioris berpendapat bahwa belajar merupakan proses perubahan 
tingkah laku, reinforcement dan pinishment menjadi stimulus untuk mendorong 
siswa dalam berperilaku. Guru yang menggunakan kerangka behavioristik 
biasanya merencanakan kurikulum dengan menyusun isi pengetahuan menjadi 
bagian-bagian kecil yang ditandai dengan suatu keterampilan tertentu. 
Selanjutnya, bagian-bagian tersebut disusun secara hierarki, dari yang 
sederhana sampai yang komplek (Paul, 1997). Pendapat teori behavioristik 
telah lama dianut oleh para pendidik, tetapi teori Skinnerlah yang paling besar 
pengaruhnya terhadap perkembangan teori belajar behavioristik. Program-
program pembelajaran dan modul pembelajaran seperti Teaching Machine, 
berpijak pada konsep hubungan stimulus-respons serta mengutamakan factor 
reinforcement, merupakan program pembelajaran yang menerapkan teori 
belajar yang dikemukakan Skiner. 
Teori behavioristik dikritik para ahli karena sering belum mampu menjelaskan 
situasi belajar yang kompleks, hal itu disebabkan adanya variabel yang 
berkaitan dengan pendidikan / belajar yang dapat diubah hanya oleh hubungan 
stimulus dan respon. Teori ini belum mampu menjelaskan penyimpangan yang 
terjadi dalam hubungan stimulus-respon. Pandangan behavioristik belum bisa 
menjelaskan adanya variasi tingkat emosi siswa, walaupun mereka memperoleh 
pengalaman dan penguatan yang sama. Pandangan ini belum mampu 
menjelaskan mengapa dua anak yang mempunyai kemampuan dan pengalaman 
serta penguatan yang sama, namun  perilakunya terhadap suatu pelajaran 
berbeda, juga dalam memilih tugas sangat berbeda tingkat kesulitannya. 
Pandangan behavioristik hanya mengakui adanya stimulus dan respon yang 
dapat diamati. Mereka tidak memperhatikan adanya pengaruh pikiran atau 
perasaan yang mempertemukan unsur-unsur yang diamati tersebut. 
Teori behavioristik cenderung mengarahkan siswa berfikir linier, konvergen, 
tidak kreatif dan tidak produktif. Pandangan teori ini bahwa belajar merupakan 
proses pembentukan yang membawa siswa menuju target tertentu, akibatnya 
kreativitas dan imajinasi siswa kurang berkembang secara optimal. Skinner dan 
tokoh-tokoh lain pendukung teori behavioristik walaupun memang tidak 
menganjurkan digunakannya hukuman dalam kegiatan pembelajaran. Tetapi 
merke amenamakannya dengan penguat negatif cenderung membatasi siswa 
untuk berpikir dan berimajinasi. Guthrie berpendapat hukuman memegang 
peranan penting dalam proses belajar, tetapi Skinner tidak sependapat dengan 
Guthrie dengan alasan; (1) perubahan tingkah laku yang disebakan hukuman 
hanya  bersifat sementara, (2) bila hukuman berlangsung lama, akan 
berdampak psikologis yang buruk bagi terhukum bahkan mungkin akan 




(meskipun salah dan buruk) agar ia terbebas dari hukuman. Dengan kata lain, 
hukuman dapat mendorong si terhukum melakukan hal-hal lain yang 
kadangkala lebih buruk dari pada kesalahan yang diperbuatnya. 
Skinner lebih percaya kepada penguat negatif. Penguat negatif tidak sama 
dengan hukuman. Bila hukuman harus diberikan agar respon yang muncul 
berbeda dengan respon yang sudah ada, sedangkan penguat negatif harus 
dikurangi agar respon yang sama menjadi semakin kuat. Contoh, jika siswa 
perlu dihukum karena melakukan kesalahan. Jika siswa tersebut masih saja 
melakukan kesalahan, maka hukuman harus ditambahkan. Tetapi jika ada 
sesuatu tidak mengenakkan siswa, sehingga ia melakukan kesalahan, dikurangi, 
bukan malah ditambah dengan harapan pengurangan ini memotivasi siswa 
memperbaiki kesalahannya, maka inilah yang disebut penguatan negatif. Lawan 
dari penguatan negatif adalah penguatan positif. Keduanya bertujuan untuk 
memperkuat respon. Namun bedanya adalah penguat positif menambah, 
sedangkan penguat negatif adalah mengurangi agar memperkuat respons. 
B. Jenis – jenis belajar 
Belajar bukanlah merupakan sifat yang tunggal melainkan terdapat beberapa 
jensis belajar yang mempunyai ciri tersendiri, walaupun semuanya merupakn 
suatu proses belajar. Antara para ahli berbeda pendapar tentang sistematika 
jenis belajar, diantaranya adalah A De Block, van Parreren, dan R Gagne 
1. A De Block sistematikanya adalah. 
a. Belajar menurut fungsi fisik; (1) Belajar dinamik/konatif, berkehendak. (2) 
Belajar afektif;  perasaan, berekspresi. (3) Belajar kognitif, mengingat, 
berfikir. (4) Belajar senso-motorik, mengamati. bergerak, berketerampilan. 
b. Belajar menurut materi yang dipelajari; (1) Belajar teoritis (2) Belajar teknik, 
keterampilan (3) Belajar sosial, bermasyarakat (4) Estetis, keindahan 
c. Belajar yang kurang disadari; (1) Belajar insidental’ (2) Belajar coba-coba, (3) 
Belajar tersembunyi 
2.  van Parreren sistematikanya adalah 
a. Membentuk otomatisme 
b. Belajar insidental 
c. Menghafal 
d. Belajar pengetahuan 
e. Belajar arti kata 
f. Belajar konsep (pengertian) 
g. Belajar problem solving 
h. Belajar berfikir 
i. Belajar untuk belajar 
j. Belajar dinamik 
3. R Gagne  mengemukakan 8 type belajar 
Type 
Belajar 
Hasil Belajar Contoh prestasi 
1.Belajar     





 Bunyi bel sebagai tanda makanan akan disajikan 
 mulut siap dengan air liur 
 Kilat menandakan guntur jantung berdebar   














 Guru memuji tindakan murid  murid 
cenderung mengulangi 
 ’Coba’, Salaman dengan paman  mendapat 







 Membuka pintu mobil- duduk- control porsnel ling- 
menghidupkan mesin-menekan kopling- pasang 






 ”Meja” Dalam bahasa inggeris apa?  ”Table” 










 Inilah beras C, yang ini beras c-4, yang ini beras 
Rojolele, dan yang ini beras merah 







 Manusia, ikan paus, kera, anjing adalah 
makhluk menyusui 





 Benda  bulat menggelinding pada lantai miring 









 Menemukan cara mencegah bola berguling 
pada alas yang miring 
 Menemukan cara memperoleh enersi dari tenga 
atom, tanpa mencemari lingkungan hidup 
Sedangkan sistematika belajar menurut Gagne adalah; 
a. Informasi Verbal 
b. Kemahiran intelektual                     Belajar kognitif  
c. Pengaturan kegiatan kognitif 
d. Keterampilan motorik             Belajar sensorik-motorik 
e. Sikap             Belajar dinamik-afektif 
 Informasi Verbal;  Pengetahuan yang diungkapkan melalui bahasa lisan dan 
tulis, meliputi Cap verbal dan Data/fakta.  Cap verbal yaitu kata yang 
menunjuk pada objek misalnya kata “kursi”, sedangkan  data/fakta adalah 
pengetahuan tentang suatu kenyataan, misalnya “durian berduri” 
 Kemahiran intelektual; Kemampuan seseorang untuk berhubungan dengan 
lingkunan hidup  dan didirinya sendiri dalam bentuk suatu representasi, 
kususnya konsep dan berbagai lambang/simbol. Misalnya  Bagaimana 
seseorang untuk lulus ujian mengemudi untuk mendapakan SIM. Kemahiran 




1) Diskriminasi Jamak, Seseorang akan mampu membedakan satu objek dengan 
objek lainnya 
2) Konsep, satuan arti yang mewakili sejumlah objek yang memeiliki ciripciri 
sama 
3) Kaedah, Gabungan dua objek atau lebih yang membentuk  suatu ketentuan  
yang mempresentasikan  suatu keteraturan. Misalnya  Benda bulat akan 
berguling di atas alas miring. Ada hubungan antara benda bulat, alas miring, 
dan berguling 
4) Prinsip,  Gabungan dari beberapa kaedah, sehingga terbentuk kaedah yang 
lebih tinggi/kompleks. Misalnya seseorang akan dapat memecahkan suatu 
masalah dengan prinsipnya sendiri. 
 Pengaturan kegiatan kognitif;  Kemampuan seseorang untuk menggunakan 
konsep dan kaedah untuk memecahkan masalahanya. Misalnya seseorang 
yang telah mempunyai konsep dan kaedah tantang belajar, maka orang 
tersebut akan dapat belajar efektif dan efisien. 
 Keterampilan motorik; Mengacu pada keterampilan seseorang dalam 
memanfaatkan kekuatan motoriknya/jasmaninya. Misalnya Seseorang yang 
telah terampil mengendarai kendaraan, pikirannya  tidak harus 
terkuras/terpusat pada peralatan mengendarai, melainkan dapat di arahkan 
pada arsu lalu lintas. 
 Sikap; Kemampuan seseorang untuk menilai sesuatu. Hasil peniliaiannya 
dapat positif dan dapat negatif. Jasi sikap merupakan kemampuan internal 
seseorang dalam mengambil suatu tindakan. 
Dalam kenyataannya antara pengetahuan kognitif, keterampilan motorik, 
dan sikap saling terkait. Sesorang akan mampu bersikap benar/baik bila di 
dukung oleh pengetahuannya. Begitu pula keterampilan seseorang akan 
semakin baik tentang sesuatu bila didukung oleh pengetahuan kognif yang 
memadai. Dengan demikian tidaklah berlebihan bila dikatakan bahwa, sikap 
yang baik, dan tindak tanduk (perbuatan/keterampilan) yang sopan selalu 
didukung oleh pengetahuan yang memadai.  
C. PERTANYAAN  
1. Jelaskan Pengertian Belajar 
2. Jelaskan Pengertian Belajar Kognitif dan Penerapanya dalam Pendidikan 
3. Jelaskan Pengertian Belajar Behavioristik  
4. Jelaskan sistematika belajar menurut A De Block  
5. Jelaskan sistematika belajar menurut van Parreren  












FILSAFAT KONSTRUKTIVISME DAN 














ada dasarnya filsafat pengetahuan merupakan filsafat yang memperta 
nyakan soal pengetahuan dan bagai-mana kita dapat mengetahui 
sesuatu. Pertanyaan utama dari filsafat pengetahuan adalah (1) apakah  
pengeta-huan itu, (2) bagaimana kita memperoleh pengetahuan, bagaimana kita 
tahu tentang sesuatu. Filsafat pengetahuan juga mempertanyakan hakekat 
pengertian dengan bertanya (3) apakah kebenaran itu? (Bodner, 1986 Ryan & 
Cooper, 1992 dalam Suparno P, 1997).  
Ide dasar konstruktivisme 
Tiga pengertian tentang alam semesta: (1) dunia fisik atau keadaan fisik, (2) 




Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan Pengertian Konstruktivisme 
2. Menjelaskan hubungan Filsafat Konstruktivisme dengan  pembelajaran 
3. Menguraikan  Filsafat Konstruktivisme dengan Tujuan Belajar 
4. Menguraikan  Filsafat Konstruktivisme dengan tugas  
5. Menjelaskan Pengertian Ruang Kelas Maya  
6. Menguraikan  Implikasi Filsafat Konstruktivisme dalam Virtual Classroom 
7. Menguraikan  Peranan guru dalam Virtual Classroom 
8. Menguraikan  Peranan Peranan siswa dalam Virtual Classroom. 
9. Menguraikan  makna Dialog maya dalam Virtual Classroom. 
10. Menguraikan  makna Skenario pembimbingan dalam Virtual Classroom 






objektif pemikiran manusia, khususnya pemikiran ilmiah, puisi dan seni 
(Propper, 1973 dalam Supono P, 1997). Ilmu pengetahuan bukanlah hanya 
kumpulan hukum atau daftar fakta. Ilmu pengetahuan, terutama sains adalah 
temuan pikiran manusia dengan semua gagasan dan konsepnya yang ditemukan 
secara bebas (Einstein & Infeld dalam Betteencourt, dalam Suparno P 1997). 
Menurut Einstein dan Infeld, konsep atau teori tidak menuruti pengamatan 
induktif yang sederhana. Hal ini terbukti dengan banyaknya siswa yang 
mengalami kesulitan mengabstraksikan kenyataan-kenyataan yang mereka 
peroleh dari percobaan-percobaan mereka. Abstraksi dan teorisasi melalui 
proses penemuan yang imaginatif, tidak cukup hanya dengan mengamati objek 
yang ada (Betten-court, 1989 dalam Suparno P, 1997). Ada dua dunia yang 
berbeda, dunia kenyataan dan dunia pengertian. Untuk menjembatani keduanya 
diperlukan proses konstruksi imaginatif. 
 
1. PENGERTIAN KONSTRUKTIVISME  
Konstruktivisme berasal dari kata contruct dan isme, construct dapat 
diartikan sebagai gagasan, konsepsi, paham yang abstrak, mendirikan, atau 
membangun, sedangkan isme berarti aliran atau suatu faham. Dengan demikian 
kontruktivisme berarti suatu aliran atau faham yang meyakini proses 
membangun selalu terjadi pada diri manuasia dan alam lainnya baik itu yang 
bersifat alami mapun tidak alami, karena adanya campur tangan manusia 
dengan segala macam cara. Dalam kehidupan, manusia selalu membangun, baik 
dirinya, pengetahuannya, keterampilannya, keyaki nannya, sikapnya, sosialnya, 
masyarakatnya, kelompoknya bahkan negaranya, untuk menuju ke suatu yang 
dianggapnya ideal. Terjadinya proses untuk membangun menunjukkan manusia 
dan alam tidak pernah sempurna dan tidak pernah tidak berubah, yang ada dan 
tetap adalah perubahahn itu sendiri. Bertitik tolak dari kenyataan itu para ahli 
sesungguhnya berusaha untuk meman faatkan perubahahan itu sehingga dapat 
mengha-silkan sesuatu yang lebih bermanfaat.  
Manusia diharapkan melakukan perubahan dan berusaha untuk 
menghasilkan yang lebih baik, perubahan menuju yang lebih baik diartikan 
membangun, sehingga kehidupan manusia akan lebih baik dari yang 
sebelumnya. Bila manusia itu melaku-kan pembangunan baik dirinya, alam, 
sosial kemasyarakatan, pengetahuan, sikap keterampilan hingga mental 
spiritual berarti melakukan perubahan. Dalam belajar, konsep yang terdapat  
dalam filsafat konstruktivisme cukup ideal untuk diterapkan, mengingat belajar 
merupakan suatu proses perubahan tingkah laku ke arah yang lebih baik. 
Konstruktivisme dapat dibedakan atas tiga taraf yakni (1) Konstruktivisme 






Pengikut konstruktivisme radikal selalu mengesam-pingkan hubungan 
antara pengetahuan dan kenyataan sebagai suatu kreteria kebenaran. Bagi 
konstruktivis radikal, pengetahuan tidak merefleksikan suatu kenyataan onto-
logism objektif, tetapi merupakan suatu pengaturan dan organisasi dari suatu 
dunia yang dibentuk oleh pengalaman seseorang (von Glasersfeld, 1984 dalam  
Suparno P, 1997). 
Konsruktivisme radikal berpendapat bahwa apa yang 
dibentuk/dikonstruksi oleh pikiran manuasia itulah yang hanya dapat diketahui 
oleh manusia itu. Konsruksi itu harus merupakan pengetahuan dan tidak harus 
selalu merupakan representasi dunia nyata. Adalah suatu illusi bila percaya 
bahwa apa yang kita ketahui itu memberikan gambaran akan dunia nyata (von 
Glasersfeld, 1984 dalam Suparno P, 1997).  Menurut konstruktivisme radikal 
pengeta-huan seseorang merupakan hasil konstruksi dari orang yang 
mengetahui tersebut, karena itu tidak dapat dipindahkan kepada  orang lain 
yang bersifat pasif. Penerima pengeta-huan haruslah mampu mengkonstruksi 
sendiri pengeta-huannya. Lingkungan fisik, sosial, manusia, uang atau yang 
lainnya hanyalah sebagai sarana untuk terjadinya konstruksi pengetahuan. 
Konsruktivisme radikal tidak akan pernah mengklaim objektivitas. 
Menurut aliran ini, kita tidak dapat melihat dunia pengalaman kita dari luar. 
Kita membentuknya dari dalam dan hidup dengannya lama sebelum kita mulai 
bertanya dari mana dan apa itu sebenarnya (von Glasersfeld, 1984 dalam  
Suparno P, 1997). 
Realisme hipotesis 
Aliran ini berpendapat bahwa pengetahuan yang kita miliki merupakan 
suatu hipotesis dari suatu struktur dan berkembang menujuke suatu 
pengetahuan sejati, yang mendekati realitas yang sesungguhnya.  Menurut 
Manuvar, pengetahuan kita mempunyai relasi dengan kenyataan tetapi tidak 
sempurna (Suparno. P,1997). 
Konstruktivisme biasa.  
Aliran ini berpendapat bahwa pengetahuan yang kita miliki merupakan 
gambaran dari realitas yang ada pada diri kita.  Gambaran yang dibentuk dari 
kenyataan suatu objek dalam diri kita merupakan suatu pengetahuan bagi kita. 
Dengan demikian aliran ini tidak mengambil semua konsekuensi konstruktivis 
me. 
2. PERMASALAHAN 
Mengingat pengertian kontruktivisme adalah membangun, berarti 
keterlibatan subjek pada tiap kegiatan belajar-mengajar dalam sistem e-learning 
sangat menentukan, disamping itu sifat dari suatu sistem e-learning juga 




keterampilan siswa. Dengan demikian permasalahanya dapat dirumuskanm 
sebagai berikut: “Bagaimana mengimplementasikan filsafat kontru-tivisme 
dalam sistem e-learning?” 
B. FILSAFAT KONSTRUKTIVISME DALAM PEMBELAJARAN 
Pada dua dekade terakhir ini filsafat konstruktivisme telah banyak 
mempengaruhi proses pembelajaran matematika dan sains, terutama sekali di 
negera-negera maju (Amerika Seriktat dan Eropa). Para ahli  pendidikan  tidak  
lagi beranggapan bahwa belajar meru-pakan pemindahan ilmu dari seorang 
guru kepada siswa, melainkan belajar adalah proses mengkonstruksi penge-
tahuan, sikap, dan keterampilan oleh siswa. Belajar merupakan  proses aktif 
pelajar mengkons-truksi arti teks, dialog, pengalaman fisis dan lain-lain. Belajar 
merupakan proses mengasimilasikan dan menghu-bungkan pengalaman atau 
bahan yang dipelajari dengan pengertian yang sudah dipunyai seseorang 
sehingga pengertiannya berkembang (Suparno. P, 1997). Belajar juga dikatakan 
suatu proses organik untuk menemukan sesuatu, bukan proses mekanik untuk 
mengum-pulkan fakta. Belajar itu suatu perkembangan pemikiran dengan 
membuat kerangka pengertian yang berbeda.  
  Dalam belajar siswa harus punya pengalaman dengan membuat hipotesis, 
menguji hipotesis, memanipulasi objek, memecahkan persoalan, mencari 
jawaban, menggambarkan, berdialog, mengungkapkan pertanyaan, 
mengadakan refleksi, meneliti, mengekspresikan gagasan dan lain-lain 
sebagainya (Suparno, P: 1997). Dengan demikian dalam proses belajar berarti 
membentuk makna, membentuk pengertian baru, melakukan rekonsrtuksi, 
menimbulkan rasa keingintahuan, hasil belajar dipengaruhi pengalaman siswa 
tentang konsep-konsep, tujuan dan motivasi yang dipengaruhi interaksi dengan 
bahan yang dipelajari.  
Pada proses pendidikan (pembelajaran) dalam bentuk Virtual Classroom 
terdapat 3 komponen pokok yang sangat menentukan tujuan pembelajaran 
yaitu guru, dalam hal ini diperankan oleh komputer yang dilengkapi dengan 
perangkat-lunak, siswa, dan interaksi edukatif yang terbangun. Peran guru 
(program pembelajaran) adalah sebagai korektor, inspirator, informator, 
organisator, motivator, inisiator, fasilitator, mediator, demonstrator, evaluator, 
dan pembimbing. Melalui peran program pembelajaran siswa akan dapat 
mengkonstruksi pengetahuan, sikap dan psikomotor. Tujuan pembelajaran akan 
dapat dicapai dengan lebih baik bila terjadi interaksi edukatif antara siswa 
dengan materi yang disajikan. Karena tujuan dari interaksi edukatif adalah agar 
terjadi perubahan dalam diri siswa setelah mereka melakukan proses belajar. 
Dalam rangka interaksi eduaktif tujuan mempunyai arti penting, sebab tanpa 
tujuan, kegiatan yang telah dilakukan akan kurang bermakna. Karena itu tujuan 




edukatif, tujuan dapat memberikan arahan yang jelas. Program pembelajaran 
harus dirancang sedemikian rupa sehingga materi yang disajikan betul-betul 
akan mengantarkan siswa kepada tujuan pembelajaran. Dengan demikian 
tujuan mempunyai posisi strategis dalam kegiatan interaksi edukatif. 
1. TUJUAN BELAJAR  
Robert M Gagne menetapkan 5 macam kemampuan hasil belajar yang 
merupakan tujuan dari belajar yaitu (1) keterampilan intelektual, (2) 
keterampilan motorik, (3) sikap dan nilai, (4) informasi verbal, dan (5) strategi 
kognitif. Keterampilan intelektual, merupakan hasil belajar terpen-ting dari 
sistem pendidikan sekolah. Keterampilan motorik yang didapat dari sekolah 
biasanya keterampilan menulis, mengetik, menggunakan peralatan belajar dan 
laboratorium. Sikap dan nilai berhubungan dengan arah serta intensitas 
emosional yang dipunyai oleh seseorang, sebagaimana dapat dilihat dari 
kecend-rungan bertingkah laku terhadap orang, benda atau peristiwa. Informasi 
verbal, pengetahuan dalam arti informasi dan fakta. Kemampuan ini biasanya 
dikenal dan sering. Strategi kognitif berhubungan dengan cara belajar dan 
berfikir seseorang dalam arti seluas-luasnya, termasuk kemampuan menye-
lesaikan masalah. 
2. TUGAS GURU 
Guru mempunyai kekuasaan untuk membentuk dan membangun 
kepribadian anak didik menjadi seorang yang berguna bagi masyarakat, agama, 
nusa dan bangsa. Guru bertugas untuk mendidik generasi muda menjadi 
manusia yang cakap untuk membangun bangsa. Guru juga mempunyai tugas 
kemasyarakatan dan kemanusiaan. 
Tugas guru sebagai frofesi menuntut guru untuk selalu meningkatkan 
mutu keprofesionalnya sesuai dengan perkemba-ngan ilmu pengetahuan dan 
teknologi. Guru juga harus dapat menempatkan posisi sebagai orang tua kedua 
bagi siswa terutama sekali di sekolah dan kalau mungkin juga di lingkungan 
tempat tinggalnya. Sesungguhnya jabatan guru mempunyai tugas sangat luas 
baik secara formal apalagi secara nonformal dimasyarakat. Menurut Roestiyah 
N.K., guru dalam mendidik anak bertugas untuk: 
a. Menyerahkan kebudayaan kepada anak didik berupa kepandaian, 
kecapakapan, dan pengalaman-penga-laman. 
b. Membentuk kepribadian anak yang harmonis, sesuai dengan cita-cita dan 
dasar negara Pancasila. 
c. Menyiapkan anak menjadi warga negara yang baik sesuai dengan Undang-
Undang Pendidikan yang merupakan keputusan MPR Nomor II Tahun 1983. 
d. Sebagai perantara dalam belajar. Dalam proses belajar guru sebagai 
perantara, anak harus berusaha sendiri mendapatkan suatu pengertian, 




e. Guru sebagai pembimbing anak ke arah kedewasaan. 
f. Guru sebagai penghubung antara sekolah dan masyarakat. 
g. Sebagai penegak disiplin guru menjadi contoh dalam segala hal. 
h. Guru sebagai administrator dan manager. 
i. Pekerjaan guru sebagai profesi. 
j. Guru sebagai perencana kuruikulum, guru harus tahu kebutuhan anak didik 
yang diajarnya, maka dalam penyusu-nan kurikulum sebaiknya mengacu 
pada kebutuhahan anak didik. 
k. Guru sebagai pemimpin. 
l. Guru sebagai sponsor kegiatan anak-anak. 
(Djamarah S.B, 1997). 
3.  RUANG KELAS MAYA (VIRTUAL CLASSROOM) 
  Penerapan teknologi informasi untuk model e-learning fisika yang ideal 
dengan memenuhi kaedah-kaedah paedagogis dan metodik di lingkungan 
pendidikan yang meliputi: berperan sebagai guru, sekolah/ruang kelas dan 
materi ajar. e-learning fisika misalnya harus mampu bertindak sebagai guru 
yang dapat menarik perhatian siswa, menjelaskan materi, menunjukan gejala 
fisis (eksperimen maya), menganalisis materi secara kuantitatif, mengajukan 
pertanyaan, memberikan umpan balik terhadap jawaban siswa dan memotivasi 
siswa. Berfungsi sebagai sekolah, e-learning harus mampu menampilkan suatu 
ling kungan sekolah/kelas yang nyaman dan menyenangkan siswa.  
Materi ajar yang disampaikan haruslah disusun secara sistematis dan 
dilengkapi dengan sistem multimedia yang baik. Kaedah-kaedah di atas 
direkayasa untuk memenuhi standar mutu yang telah ditetapkan yaitu, harus 
mampu berfungsi sebagai media presentasi informasi dalam bentuk teks, grafik, 
simulasi, animasi, latihan-latihan, analisis kuantitatif, umpan balik langsung, 
aktif, reaktif, memberikan instruksi yang bersifat individual sesuai dengan 
kemajuan belajarnya dan lain-lain. Salain itu e-learning fisika harus bersifat 
multimedia yang dilengkapi dengan sistem suara yang baik, mudah 
menggunakannya, populer; penggunaannya yang luas, standar professional, 
relatif mudah, familiar, reprensentatif dan mudah dibawa kemana-mana, 
sehingga dapat membawa peserta didik dalam proses pembelajaran yang 
mencipkan suasana menyenangkan dan tidak membosankan.  
Dalam mewujudkan hal ini perlu dirancang dan dibuat sistem 
pembelajaran yang menarik dan memenuhi standar di atas, sehingga hasil 
pembelajaran peserta didik memenuhi standar yang telah dibuat yaitu 
tercapainya ketuntasan belajar dan belajar bermakna yang ditandai oleh rata-
rata nilai, rata-rata ketuntasan belajar dan rata-rata daya serap. 
Untuk memenuhi standar mutu dan kenyamanan proses penggunaan e-




benar. Agar e-learning yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan peserta 
didik perlu dipertimbang-kan unsur paedagogis, metodik dan kenyamanan 
bahkan kalau perlu animatifnya bersifat menghibur dan menyenangkan. Karena 
itu penulis mengajukan suatu solusi dengan suatu teori dasar bahwa untuk 
menciptakan proses pembelajaran yang nyaman dan menyenangkan dapat 
dilakukan dengan cara mengemas materi ajar dalam sebuah CD yang memenuhi 
standar kuatlitas seperti di atas, sehnigga e-learning bersifat animatif, 
demonstratif, analisis dan mudah digunakan dengan menyerta-kan konsep-
konsep dari materi yang telah ditetapkan, sehingga hasil belajar peserta didik 
memenuhi standar secara kualitatif dan kuantitatif.  
E-learning fisika yang telah dibuat digunakan untuk proses belajar 
mengajar dan selanjutnya dilakukan evaluasi serta perbaikan-perbaikan sampai 
diperoleh suatu e-learning fisika ideal yang dapat digunakan di sekolah-sekolah, 
lembaga pendidikan dan instansi yang berkepentingan. Disamping itu akan 
diperoleh juga suatu konsep yang berkaitan dengan e-learning fisika di  sekolah 
dalam bentuk ilmu pengetahuan. Sebagai keunggulan dari model e-learning ini 
dapat dicatat, bisa dirancang dan dibuat dengan program yang sederhana 
dengan sistem multimedia yang baik, penggunaanya mudah dan mobilitasnya 
tinggi. Media untuk animatif dan analisis menggunakan perangkat lunak 
Macromedia Flash MX.  Disamping itu manfaatnya cukup besar dalam rangka 
penyebaran dan pemerataan kesempatan belajar dan sangat relevan dengan 
keadaan geografis wilayah Indonesia yang luas dan tersebar di beberapa pulau. 
Berdasar hal di atas dan pengalaman penulis selama 17 tahun mengajar, 
maka penulis berupaya untuk membuat suatu model sistem e-learning yang 
penulis beri nama Virtual Ckassromm (Ruang Kelas Maya). Artinya kita akan 
menampilkan ruang kelas dalam bentuk maya, sifat dan karakternya relatif 
sama dengan kelas konvensional yang meliputi;  penyajian materi, animasi 
untuk demo, analisis untuk perhitungan, dialog maya, dan tes untuk umpan 
balik. Siswa dapat dengan mudah menggunakannya. Disamping itu Virtual 
Classroom ini mempunyai beberapa keunggulan dalam penggunaanya, 
diantaranya tidak memer-lukan internet (jaringan) namun dapat juga di akses 
di internet,  mobilitas tinggi karena dalam bentuk CD, harga murah, pengope-
rasiannya sederhana, dapat dioperasikan dalam bentuk fla, html, swf maupun 
dalam bentuk flash movie, adanya interaktifitas dengan siswa kapan diperlukan.  
Kedudukan Virtual Classroom dalam teknologi informasi dapat dilihat pada 
gambar 2.1, sedangkan keterkaitan masing-masing bagian dalam Virtual 
Classroom dapat dilihat seperti gambar 2.2 
4. IMPLIKASI FILSAFAT KONSTRUKTI VISME DALAM VIRTUAL CLASSROOM 
   Pada dasarnya teori kontruktivisme berpendapat bahwa dalam 




yang umumnya dipengaruhi oleh guru, materi ajar dan siswa itu sendiri, 
disamping hal-hal lainnya. Menurut teori konstruktivisme pengetahuan itu 
sendiri hakekatnya adalah suatu proses pembentukan yang terus menerus,  
berkembang  dan berubah,  misalnya  hukum Newton yang dulu danggap sudah 
final, namun kemudian harus di ubah karena tidak mampu lagi memberikan 
penjelasan yang memadai. Dalam sistem Virtual Classroom ada tiga komponen 
utama yang perlu mendapat perhatian khusus yaitu, sistem e-learning sebagai 
guru (mediator dan katalisator), siswa yang belajar dan dialog sistem dengan 
siswa (interaktivitas). 
 












Gambar 2.2 Model Analisis keterkaitan antara bagian bagian Virtual Classroom 




















































Tujuan: Pembentukan pengetahuan, 














































5. PERANAN GURU DALAM VIRTUAL CLASS ROOM 
Mengajar bukanlah kegiatan memindahkan pengetahuan dari guru kepada 
siswa, melainkan suatu kegiatan yang memungkinkan siswa membangun 
sendiri pengetahuannya (Suparno.P,1997). Mengajar berarti ikut berpartisipasi 
dengan pelajar dalam membangun pengetahuannya. Pengajar secara umum 
berfungsi sebagai mediator dan katalisataor dalam belajar. Sistem Virtual 
Clasroom berfungsi sebagai mediator dan katalisator dalam  belajar, sama 
halnya dengan fungsi guru dalam sekolah konvensional. Dengan menggunakan 
Virtual Classroom peranan guru digantikan oleh komputer yang meng-gunakan 
software pembelajaran. Hal itu dapat dilihat pada gambar 2.3. 
 
Gambar 2.3 Bagan Analisis Model Pembelajaran secara Virtual 
 Classroom Modifikasi tehadap model R.D Conners 
6. PERANAN SISWA DALAM VIRTUAL CLASS ROOM 
 Belajar merupakan  proses aktif pelajar mengkons-truksi arti teks, dialog, 
pengalaman fisis dan lain-lain. Belajar merupakan proses mengasimilasikan dan 
menghubungkan pengalaman atau bahan yang dipelajari dengan pengertian 
yang sudah dipunyai seseorang sehingga pengertiannya berkembangkan 
(Suparno. P, 1997). Belajar juga dikatakan suatu proses organik untuk mene-
mukan sesuatu, bukan proses mekanik untuk mengumpulkan fakta, belajar itu 
Model mengajar dengan Virtual Classroom 
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suatu perkembangan pemikiran dengan membuat kerangka pengertian yang 
berbeda. Dalam belajar siswa harus punya pengalaman dengan membuat 
hipotesis, menguji hipotesis, memanipulasi objek, memecahkan persoalan, 
mencari jawaban, menggambarkan, berdialog, meng-ungkapkan pertanyaan, 
mengadakan refleksi, meneliti, mengeksekspresikan gagasan dan lain 
sebagainya. Dengan demikian dalam proses belajar berarti membentuk makna, 
melakuan rekonstruksi, membentuk pengertian baru, menimbulkan rasa 
keingintahuan, hasil belajar dipengaruhi pengalaman siswa tentang konsep-
konsep, tujuan dan motivasi yang dipengaruhi interaksi dengan bahan yang 
dipelajari. 
7. INTERAKSI DALAM BENTUK DIALOG MAYA DALAM VIRTUAL 
CLASSROOM 
Dengan sistem Virtual Classroom siswa belajar secara aktif dan 
berinteraksi dengan materi secara langsung, interaksi siswa dengan sistem 
dibangun dan direncanakan untuk tujuan pembe-lajaran, sistem akan 
mengajukan beberapa  buah pertanyaan yang dapat memotivasi siswa, untuk 
menjawab pertanyaan itu siswa akan berusaha mengkonstruksi 
pengetahuannya. Dialog maya antara siswa dengan sistem akan dibuat menarik 
karena akan dilengkapi dengan demo secara visual dan audio yang baik. Dengan 
demikian interaktivitas siswa dengan materi akan ber-makna dalam 
mengkonstruksi penngetahuan, sikap, dan keterampilan siswa. Model 
interaksinya dapat dilihat seperti gambar 2.4 
 
Gambar 2.4 Bagan  analisis interaksi siswa dengan sistem  Virtual Classroom 
Keterangan:                               Interaktifitas 
Model interaksi siswa dengan sistem Virtual Classroom 
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8. SKENARIO PEMBIMBINGAN DIALOG MAYA  DALAM VIRTUAL 
CLASSROOM 
Skenario yang dimaksud di sini adalah suatu arahan yang bertujuan untuk 
memfokuskan pemikiran siswa dalam mencari solusi terhadap masalah, 
sehingga pembelajaran bermakna dapat dicapai. Skenario itu adalah, sistem 
Virtual Classroom akan menyajikan beberapa pertanyaan terstruktur dan 
pertanyaan bebas pada setiap akhir pokok bahasan / sub pokok bahasan, 
dilengkapi dengan beberapa option jawaban terhadap persoalan itu. Bila siswa 
tidak dapat memastikan jawaban yang benar terhadap persoalan yang 
ditanyakan, maka siswa dapat mencari jawabannya dengan cara mengklik tanda 
anak panah kanan yang disediakan. Jawaban yang disediakan dilengkapi dengan 
program demo secara visual dan program analitis secara kuantitaif serta 
perhitungan matematis dan narasi yang diperlukan. Dengan demikian sifat 
interaktivitas program Virtual Classroom dengan siswa secara individu, 
berdasarkan kemampuan dan kecepatan belajar siswa dapat terwujudkan 
secara optimal. 
9. MOTIVASI DAN MASALAH BELAJAR 
Pada dasarnya seseorang akan melakukan usaha dan ikhtiar karena 
didorong oleh keinginan untuk memenuhi kebutuhannya, baik kebutuhan yang 
bersumber / dipengaruhi oleh benda diluar dirinya misalnya pujian, nilai yang 
bagus dan lain-lain, maupun keinginan yang bersumber dari dirinya, misalnya 
untuk memenuhi keingintahuan tentang sesuatu secara bermakna dan berarti. 
Kedua hal di atas sering juga dinamakan motivasi ekstrinsik (motivasi yang 
datang dari luar diri) dan motivasi intrinsik (motivasi yang datang dari diri 
sendiri). 
Siswa yang belajar, ada kalanya telah menemukan suatu konsep fisika serta 
telah mengembangkan konsep tersebut, namun konsep yang dimiliki siswa 
adakalanya tidak sama dengan konsep yang dikemukakan oleh ilmuwan, 
peristiwa kesalahan konsep (miskonsepsi) siswa tersebut seringkali kita 
temukan pada siswa SMU, misalnya bila dua buah bola yang satu terbuat dari 
besi dan yang lainnya terbuat dari kayu di jatuhkan dari ketinggian yang sama, 
maka bola batu dianggap siswa akan lebih cepat sampai ke bumi.  Pada 
kenyataanya kedua bola memerlukan waktu yang sama untuk sampai ke bumi. 
Karena keduanya sama sama mendapat percepatan yang sama yaitu percepatan 
grafitasi bumi (g). 
Dalam belajar sebaiknya motivasi intrinsik dikembangkan secara optimal. 
Untuk mengembangkan motivasi tersebut sebaiknya sistem e-learning harus 




mengembang-kan motivasi intrinsiknya. Siswa kurang tertarik (kurang 
termotivasi)  belajar fisika disebabkan ilmu fisika yang relatif sulit (abstrak dan 
matematis). 
Beberapa siswa sering mengeluh (adanya masalah dalam belajar) untuk 
memahmi materi fisika, sehingga kadangkala siswa menjadi frustasi belajar 
fisika, akibatnya motivasi intrinsik siswa sulit untuk dipenuhi/dikembangkan. 
Adapun hal-hal yang dapat membantu mengembangkan motivasi intrinsik siswa 
adalah 
 Sistem e-learning harus mudah dan menyenangkan untuk digunakan. 
 Sistem e-learning menyajikan materi secara jelas, sistematis, terstruktur, 
bermakna dan tuntas. 
 Sistem e-learning menampilkan demo yang relatif mudah dikaitkan dengan 
kenyataan sehari-hari. 
 Sistem e-learning menyajikan hasil perhitungan secara kuantitatif. 
 Sistem e-learning harus bersifat interaktif. 
 Sistem e-learning harus mampu memberikan pelayanan kepada siswa untuk 
menguji pemahamannya tentang sesuatu konsep fisika. 
 Sistem e-learning sebaiknya bersifat menghibur dan ada unsur 
permainannya. 
 
C. Pertanyaan  
 
1. Jelaskan Pengertian Konstruktivisme 
2. Jelaskan hubungan Filsafat Konstruktivisme dengan  pembelajaran 
3. Jelaskan Filsafat Konstruktivisme dengan Tujuan Belajar 
4. Uraikan  Filsafat Konstruktivisme dengan tugas  
5. Jelaskan Pengertian Ruang Kelas Maya  
6. Uraikan  Implikasi Filsafat Konstruktivisme dalam Virtual Classroom 
7. Uraikan  Peranan guru dalam Virtual Classroom 
8. Uraikan  Peranan Peranan siswa dalam Virtual Classroom. 
9. Uraikan  makna Dialog maya dalam Virtual Classroom. 
10. Uraikan  makna Skenario pembimbingan dalam Virtual Classroom 














PERAN E-LEARNING DALAM 













A. PENDAHULUAN  
 
ata kuliah Fisika sering kali kurang diminati, karena konsep fisika 
mempunyai bersifat abstrak, matematis dan emperis sehingga sukar 
membayangkan, akibatnya ada mahasiswa yang langsung saja bekerja  
dengan rumus-rumus fisika, tanpa mencoba berusaha untuk mempelajari latar 
belakang yang mendasarinya. Pernyataan-pernyataan fisika harus didukung 
oleh hasil eksperimen. Hasil eksperimen juga digunakan untuk eksplorasi 
informasi yang diperlukan untuk membentuk teori lebih lanjut (Sutrisno,1993). 
Teori dan eksperimen dalam fisika merupakan lingkaran yang tak berkesudahan.  
BAB 
5 
Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan 3 alasan utama pentingnya e-learning dalam pembelajaran, 
beri contoh untuk dengan mengambil salah saytu mata ajaran  
2. Menjelaskan 3 pengertian e-learning menurut para ahli dan bagaimana 
menurut pendapat anda 
3. Mendiskripsikan tentang Teknik Delphi dan kegunaannya dalam 
mendesain Program E-Learning.  
4. Mendiskripsikan tentang Teknik Delphi dan kegunaannya  dalam 
mengalisis Proses Program E-Learning.  
5. Mendiskripsikan 3 peran e-learning dalam pembelajaran  
6. Menunjukkan dan  menguraikan salah satu temuan ahli berkaitan dengan 
peran program  e-learning dalam pembelajaran 
7. Menjelaskan makna learning by doing dan bagimana pengejahwantahan 
dalam Program E-Learning.  






Ketiga sifat fisika ini, membuat komputer yang dilengkapi dengan 
perangkat-lunak banyak berperan dalam ilmu fisika diberbagai bidang aplikasi 
dan pengembangan, mulai dari pendidikan, IPTEK, industri, sains dan teknologi, 
riset, informasi, komunikasi, hiburan, pertahanan, hingga ekonomi. Komputer 
dapat menampilkan konsep fisika yang abstrak menjadi nyata dengan 
visualisasi, animasi dan simulasi. Selain itu komputer dapat membuat suatu 
konsep lebih menarik sehingga menambah motivasi untuk mempelajari dan 
mengusainya. 
Komputer yang difasilitasi program e-learning memungkinkan berperan 
sebagai sebagai dosen dan penyampai materi ajar, karena dapat dibuat sistem 
multimedia yang interaktif, sehingga mahasiswa dapat bersifat aktif, reaktif, 
pasif. Komputer memungkinkan adanya individualisasi dalam belajar, sehingga 
materi ajar dan latihan disusun sesuai dengan selera mahasiswa. Kenyataan di 
lapangan menunjukkan, ada mahasiswa yang kurang tertarik mempelajari 
Fisika serta merasa sulit untuk memahaminya. Penyebab hal tersebut 
diantaranya, ada mahasiswa yang kurang senang belajar dengan dosen fisika 
dan kadang kala dosen tidak dapat mengajar pada waktunya karena sesuatu hal 
(Suparno, 1997). Disamping itu keterbatasan kemampuan dosen dalam 
mengelola pembelajaran dapat dibantu dengan memanfaatkan sarana 
pembelajaran berbasis ICT (Nawaz Allah, 2011) 
Masalah tersebut di atas dapat diselesaikan bila tersedia software e-learning 
pembelajaran Fisika yang berperan sebagai “dosen”. Peran itu meliputi peran 
sebagai persepsi, motivator, evaluator, pemfokus perhatian siswa, penyelesai 
masalah, pencari, penemu, pengembang diri, wadah belajar sambil bekerja, 
wadah belajar secara individual, informator, fasilitator, dan demonstrator.  
 
B. E-LEARNING DAN PEMBELAJARAN 
  
 E-Learning didefinisikan sebagai suatu bentuk teknologi informasi yang 
diterapkan di bidang pendidikan berupa sekolah maya (Purbo et al, 2003). 
Namun secara umum difinisi e-learning adalah pembelajaran secara formal 
maupun informal yang dilakukan melalui media elektronik, seperti Internet, 
CDROM, tape, DVD, TV, H.Pone, PDA dll (Team E-Learning, 2004). Pendidikan 
berbasis teknologi informasi merupakan suatu sistem pendidikan yang proses 
belajar-mengajarnya berlangsung dengan memanfaatkan teknologi informasi 
(Putra, D; 2009). Selain itu pendidikan berbasis teknologi informasi dapat 
berbentuk sederhana yaitu menggunakan media CD-ROM. E-Learning berbasis 
CD-ROM, memungkinkan materi pembelajaran dapat dibawa siswa dalam 
bentuk CD-ROM, kemudian dipelajari pada komputer.  
E-learning dapat juga diartikan sebagai usaha membuat kelas-kelas 
elektronis (maya) yang setara dengan kelas-kelas konvensional yang ada di 
sekolah resmi. Pengertian setara disini diartikan bahwa kelas-kelas elektronis 
tersebut dapat menggantikan kelas-kelas di sekolah yang selama ini kita kenal. 
E-learning bukan hanya sebagai pelengkap sekolah yang sudah ada. Oleh sebab 
itu sebuah lembaga pendidikan virtual seperti e-learning haruslah mempunyai 




Riset membuktikan bahwa, rancangan lingkungan maya dalam bentuk teater 
virtual dapat memotivasi anak-anak belajar sambil bermain (Scaife, 2001). 
Program e-learning yang dirancang sedemikian rupa, memungkinkan panca-
indera siswa dapat dioptimalkan. Proses pembelajaran yang melibatkan panca-
indera lebih banyak, akan memotivasi siswa untuk menyelidiki dan bertanya 
(Gallus et al, 2003). Sasaran pendidikan yang dirumuskan dengan baik akan 
membantu pengembangan program pembelajaran yang efektif, menarik, 
membantu sekolah, dan relevan. (Shanon & Susan, 2003). 
Riset di Iowa menunjukkan, mahasiswa lebih menyukai penggunaan simulasi 
dibandingkan metoda ceramah. Mereka merekomendasikan bahwa, mahasiswa 
menggunakan simulasi sebagai aktivitas kelompok kecil dan mengizinkan 
mereka untuk tidak mengikuti kuliah yang pasif tapi menggantinya dengan 
belajar lebih aktif (Yarger, Douglas, 2003). Simulasi komputer dibuat realistis, 
menyertakan emosi, keinginan pemakai, eksplorasi, pelajaran, tantangan, dan 
petualangan akan menarik minat siswa dalam belajar (Stapleton, 2003). 
Animasi sebaiknya ditambahkan ke kurikulum untuk meningkatkan mutu 
pelajaran tanpa memerlukan revisi materi dan teks yang ada. Animasi dapat 
membantu perbaikan proses belajar (Catrambone, et al, 2002).  
Selanjutnya lembaga pendidikan tinggi di Slovenia menginformasikan 
bahwa, sedikitnya 72% (50 dari 69) dari semua kelas matematika dan ilmu 
komputer yang diselenggarakan di FMF memiliki halaman web dengan 
informasi program bahwa perubahan selama semester, begitu juga 72% (50 
dari 69) dari semua kelas matematika dan ilmu komputer yang dimiliki di FMF 
disajikan di Internet sedemikian rupa sehingga siswa dapat aktif belajar mandiri 
(Pehan & Vehovar, 2006). Disamping itu riset menunjukkan bahwa, Virtual 
Classroom mampu menyediakan beberapa opsi yang lebih menarik jika 
diimplementasikan dengan pendekatan yang tepat (Marie, 2009). Virtual 
Learning ini banyak diminati orang karena potensi yang dimilikinya telah 
dirasakan membuat proses belajar menjadi efektif (Haryono, 2012). Demikian 
pula riset di Waseda Jepang, menunjukkan bahwa e-learning merupakan alat 
pembelajaran yang efektif. Penggunaan e-learning signifikan karena taksonomi 
bloom menyediakan data pengukuran yang empiris untuk mengukur perbedaan 
antara pembelajaran menggunakan e-learning dengan pembelajaran di kelas 
secara tradisional. Harus diakui bahwa taksonomi Bloom dapat memperluas 
lingkungan pembelajaran e-learning, karena ada persamaan keistimewaan dan 
kemampuan masing-masing yang bersifat individu. (Laela Halawi dkk, 2010). 
Hasil pengujian lain melalui kuesioner oleh 45 responden menunjukkan bahwa 
project requirement yang menggunakan model Product-Service System (PSS) 
untuk menentukan roadmap pembangunan e-learning secara keseluruhan 
berjalan dengan baik dan layak untuk dilaksanakan (Risnandar, 2010).  
Selanjutnya Riset tentang penggunaan Interactive 3D e-learning di SMP 
No.151 dan MTs No.77B/95 Bandung menunjukkan bahwa Interactive 3D e-
learning disukai dan sangat disukai (S+SS) untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran 74%, meningkatkan kemampuan kognitif 83%,  menarik dan 
mudah digunakan 77%, memotivasi dan menarik minat belajar 78%. (Sianipar, 




belajar berbentuk Cyber (e-learning) melalui komputer dan internet (Sehat 
Sempurna, 2012). Kelas online cenderung menjadi sukses bila didasari oleh ilmu 
pedagogis dan penyusuan materi ajar yang benar (Mustadji, 2011). 
Pembelajaran e-learning membuat siswa leluasa belajar secara mandiri, mudah 
memahami yang abtrak, dan dapat melakukan praktikum secara virtual 
(Mustadji, 2011). Pembelajaran Fisika menjadi enak dikomsumsi mahasisawa 
bila dikemas dengan animasi yang baik dan benar (DePorter and Hernacki., 
2011). Penggunaan komputer dapat menciptakan pembelajaran bermakna, 
pengelolaan pembelajaran yang efisien, dan penadministrasian siswa yang 
efektif (Morten Brekke, Per Henrik Hogstad., 2010). 
 
C. Proses Pembelajaran  dengan program e-learning 
 
1. Teknik delphi sebagai desain Program E-Learning.  
 
Metode delphi adalah suatu proses untuk mengumpulkan dan 
mempertimbangkan pendapat tenaga ahli melalui suatu rangkaian 
pengumpulan data dan analisa data serta teknik secara berulang. Metode delphi 
sangat diminati sebagai instrumen riset ketika pengetahuan tentang suatu 
peristiwa atau masalah belum lengkap (Francis, 2007). Berdasar teknik Delphi 
di atas pengujian Program E-Learning dilakukan secara berulang seperti 
Gambar 3.17. Setiap tahap Uji coba Program E-Learning mengenai konsep Fisika, 
kependidikan Fisika, dan interaksi manusia-komputer yang ada di dalamnya 
selalu dikonsultasikan dengan ahlinya. 
 
 
 Gambar 3.17 Desain Uji coba Rekayasa Program  
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4. Refleksi
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2. Teknik Delphi Sebagai Desain Analisis Proses Program E-Learning.  
 
Teknik delphi adalah suatu metoda yang digunakan untuk mengumpulkan 
pendapat dari responden yang mempunyai keahlian tertentu. Teknik dirancang 
sebagai kelompok proses komunikasi yang mengarah pada suatu pemusatan 
pendapat di suatu peristiwa nyata yang spesifik. Delphi proses telah digunakan 
dalam berbagai bidang studi seperti perencanaan program, penilaian kebutuhan, 
penentuan kebijakan, sumber daya, menyelidiki atau menyatakan hal-hal yang 
mendasari suatu asumsi, seperti halnya menghubungkan suatu topik bahasan 
dengan suatu disiplin ilmu secara luas (Chia-Chien Hsu, 2007). Berdasar teknik 
Delphi di atas pengujian analisis Program E-Learning dilakukan terhadap 
kelompok proses yang meliputi kegiatan belajar, kebutuhan belajar, sarana 
belajar, dan peran sarana belajar seperti Gambar 3.18. 
 
Gambar 3.17 Desain analisis proses belajar pada  
Program E-Learning berdasarkan Teknik Delphi 
Materi Ajar  Gerak Dua Dimensi 
Kegiatan belajar. membaca, menatap, mengawasi, mengintip, mengamati, 
mensimulasikan, mendemokan, menjawab pertanyaan, memasukkan data, 
mendengarkan, menelusuri materi ajar, mengerjakan soal, mencari jawaban 
permasalahan. 
Kebutuhan belajar. Media presentasi informasi dalam bentuk teks, grafik, 
simulasi, animasi, latihan-latihan, analisis kuantitatif, umpan-balik langsung, 
aktif, reaktif, memberikan instruksi yang bersifat individual sesuai dengan 
kemajuan belajar siswa, 
Sarana belajar. Modul Presentasi materi, Animasi demo, Animasi analisis, 
Jawaban masalah, Examination, Practice test, Program help 
Peran sarana belajar: persepsi, motivator, evaluator, pemfokuskan perhatian 
siswa, penyelesai masalah, pencari, penemu, pengembang diri, wadah belajar 
sambil bekerja, wadah belajar secara individual, informator, fasilitator, 
demonstrator. 
3. Penilaian ahli terhadap Program E-Learning Fisika. 
Materi yang dinilai mencakup semua aspek yang ada di dalam Proses 
Pelaksanann Program E-Learning yaitu: 
Materi Ajar. Gerak Dua Dimensi meliputi Gerak Perabola, Gerak Satelit/Planet, 





















dengan materi pelajaran Fisika untuk siswa SMA dan sesuai dengan kurikulum 
SMA tahun 2004. 
Kegiatan belajar siswa dalam Program E-Learning. Kegiatan belajar yang 
dapat dilakukan siswa bila menggunakan Program E-Learning meliputi 
membaca, menatap, mengawasi, mengintip, mengamati, mensimulasikan, 
mendemokan, menjawab pertanyaan, memasukkan data, mendengarkan, 
menelusuri materi ajar, mengerjakan soal, dan mencari jawaban permasalahan. 
Setelah dilakukan pengujian ternyata semua komponen kegiatan belajar dapat 
dilaksanakan oleh Program E-Learning.  
Kebutuhan belajar siswa dalam Program E-Learning. Program E-Learning 
harus mampu memenuhi kebutuhan siswa dalam belajar yaitu Program E-
Learning harus berfungsi sebagai media presentasi informasi dalam bentuk teks, 
grafik, simulasi, animasi, latihan-latihan, analisis kuantitatif, umpan-balik 
langsung, aktif, reaktif, dan memberikan instruksi yang bersifat individual 
sesuai dengan kemajuan belajar siswa. Setelah dilakukan pengujian ternyata 
semua komponen kebutuhan belajar dapat dilaksanakan oleh Program E-
Learning. 
Sarana belajar. Agar kegiatan belajar dapat berlangsung optimal diperlukan 
pemenuhuan kebutuhan belajar siswa, untuk itu Program E-Learning perlu 
menyediakan sarana belajar yang optimal. Sarana belajar tersebut berbentuk 
modul-modul yaitu modul Modul Presentasi materi, Animasi demo, Animasi 
analisis, Jawaban masalah, Examination, Practice test, dan Program help. Modul-
modul tersebut akan memfasilitasi siswa belajar sehingga tercipta suasana 
belajar yang menyenangkan. Untuk itu Proragm E-Learning harus mudah dan 
menyenangkan untuk digunakan, menyajikan materi secara jelas, sistematis, 
terstruktur, bermakna dan tuntas, bersifat interaktif, menampilkan demo yang 
relatif mudah dikaitkan dengan kenyataan sehari-hari, menyajikan hasil 
perhitungan secara kuantitatif, mampu memberikan pelayanan kepada siswa 
untuk menguji pemahamannya tentang sesuatu konsep Fisika, bersifat 
menghibur, ada unsur bermainnya, dapat mengkonkretkan konsep Fisika yang 
abstrak, sehinga siswa dapat belajar dengan efektif, dan mengoptimalkan 
penggunaan panca-indera siswa. Setelah dilakukan pengujian ternyata semua 
komponen untuk sarana tersedia dalam Program E-Learning. 
Peran sarana belajar dalam Program E-Learning. Sesuai dengan peran 
Program E-Learning sebagai ”guru” yaitu peran sebagai persepsi, motivator, 
evaluator, pemfokus perhatian siswa, penyelesai masalah, pencari, penemu, 
pengembang diri, wadah belajar sambil bekerja, wadah belajar secara individual, 
informator, fasilitator, dan demonstrator. Setelah dilakukan pengujian ternyata 
semua peran tersebut di atas dapat diimplementasikan oleh Program E-
Learning. Hasil penilaian ahli terhadap Program E-Learning Fisika yang meliputi 
materi Fisika, kegiatan belajar, kebutuhan belajar, sarana belajar, dan peran 
sarana belajar dalam Program E-Learning telah sesuai dan berfungsi secara baik  
berdasarkan kriteria yang telah diterapkan. 
D. Peran Program E-Learning dalam Pembelajaran  
Sesuai dengan peran E-Learning sebagai ”guru” dalam pembelajaran fisika maka 




perhatian siswa, penyelesai masalah, pencari, penemu, pengembang diri, wadah 
belajar sambil bekerja, wadah belajar secara individual, informator, fasilitator, 
dan demonstrator.  
1. Peran persepsi, Siswa belajar suatu pokok bahasan pelajaran memiliki latar 
belakang pengalaman dan pengetahuan yang berbeda. Pembelajaran yang baik 
seharusnya dapat menghubungkan pengalaman dan pengetahuan siswa dengan 
materi pelajaran yang sedang dibahas. Program E-Learning harus mampu 
menampilkan bahan persepsi yang dibawa siswa dari lingkungan kehidupannya. 
Penjelasan yang disuguhkan Program E-Learning harus berkaitan dengan 
pengalaman dan pengetahunan siswa, hal ini agar siswa mudah menanggapi dan 
memahami pelajaran dan supaya terjadi interaksi edukatif yang optimal. 
Misalnya, sebelum memulai pembahasan gerak satelit, diperlihatkan cuplikan 
Film tentang gerak tata surya, atau Film yang menampilkan gerak satelit buatan 
manusia. Teknologi informasi melalui komputer yang dilengkapi dengan 
Program E-Learning harus memuat fitur-fitur yang dapat digunakan siswa 
dalam belajar.  
2. Peran motivator, Motivasi siswa menerima pelajaran relatif berbeda, ada 
yang memiliki motivasi tinggi, sedang, dan rendah.  Siswa yang memiliki 
motivasi rendah memerlukan motivasi ekstrinsik dari luar diri siswa (Dalyono, 
2001). Rekayasa Program E-Learning harus mampu memotivasi siswa untuk 
belajar, dengan menciptakan interaksi edukatif yang mendorong rasa ingin tahu, 
ingin mencoba, dan bersikap mandiri untuk tumbuh dan berkembang agar 
tujuan belajar tercapai. Teknologi informasi melalui komputer yang dilengkapi 
dengan Program E-Learning memuat fitur-fitur yang dapat digunakan siswa 
untuk berinteraksi dengan materi ajar. Fasilitas interaksi edukatif dalam 
Program E-Learning menggunakan button, untuk memenuhi keperluan belajar 
siswa (materi, demo, tes, help, analisis, dan lain-lain) cukup meng-klik button 
yang disediakan, segala sesuatu yang diperlukan akan muncul dilayar monitor. 
Agar Program E-Learning dapat memotivasi siswa belajar maka Program E-
Learning mampu mengoptimalkan penggunaan panca-indera siswa (Gallus, dkk, 
2003), mudah dan menyenangkan untuk digunakan, menyajikan materi secara 
jelas, sistematis, terstruktur, bermakna dan tuntas (Marie, 2009), interaktif, 
menampilkan demo yang relatif mudah dikaitkan dengan kenyataan sehari-hari 
(Sianipar, 2010), mampu memberikan pelayanan kepada siswa untuk menguji 
pemahamannya tentang sesuatu konsep Fisika, bersifat menghibur, ada unsur 
permainannya, dapat mengkonkretkan konsep Fisika yang ”abstrak” (Shanon 
dan Susan, 2003), sehingga siswa dapat belajar dengan efektif. 
3. Peran pemfokus perhatian siswa, Penyajian pelajaran yang direncanakan 
dalam suatu pola tertentu akan mengaitkan  bagian-bagian yang terpisah dalam 
suatu pelajaran. Pembelajaran terfokus dapat diciptakan melalui perumusan 
masalah yang hendak diselesaikan, merumuskan pertanyaan yang hendak 
dijawab, atau merumuskan konsep yang hendak ditemukan. Rekayasa Program 
E-Learning harus menyajikan materi secara terfokus agar keluasan dan 
kedalaman belajar tercapai, serta memberi arah pada tujuan belajar. Teknologi 
informasi melalui komputer dilengkapi dengan Rekayasa Program E-Learning 




Dalam Rekayasa Program E-Learning siswa dengan mudah dapat melihat 
tampilan pertanyaan pada modul dan dapat mencari jawabannya dengan cara 
mengklik button. Bila button di-klik muncul jawaban pertanyaan yang di acu. 
4. Peran sebagai penyelesai masalah, Sajian materi Program E-Learning 
memuat masalah yang perlu diselesaikan siswa. Indikator kepandaian siswa 
dapat ditentukan oleh kemampuanya menyelesaikan masalah yang dihadapi. 
Pemecahan masalah dapat mendorong siswa untuk lebih tegar dalam 
menghadapi berbagai masalah belajar. Siswa yang relatif sering menghadapi 
masalah dan berusaha menyelesaikannya, lebih cepat tanggap dan kreatif. 
Sebaiknya masalah yang disajikan bersentuhan langsung dengan kebutuhan 
siswa, agar siswa lebih bersemangat menyelesaikannya. Teknologi informasi 
melalui komputer yang dilengkapi dengan Program E-Learning harus memuat 
fitur-fitur yang dapat digunakan siswa menyelesaikan malah belajar. Karena itu, 
dalam interaksi edukatif perlu disajikan masalah berdasarkan pokok bahasan 
relevan dengan kehidupan siswa. Sekiranya siswa belum mampu menjawab 
masalah yang diajukan Program E-Learning pembelajaran atau siswa masih 
merasa ragu atau ingin menyesuaikan jawabannya dengan jawaban yang ada 
pada Program E-Learning pembelajaran maka siwa dapat mengklik button yang 
disediakan. Setelah button di-klik akan muncul jawaban masalah yang di acu. 
Jawaban masalah yang disajikan Program E-Learning tergantung pada masalah 
yang ada pada materi ajar. Dalam Program E-Learning ini jawaban masalah 
terdiri atas jawaban secara narasi, teks, grafik, demo, dan perhitungan berupa 
angka yang termuat dalam modul jawaban masalah. Siswa dapat menelusuri 
jawaban masalah tersebut dengan cara meng-klik button yang disediakan, maka 
Program E-Learning akan merespon aksi yang diberikan siswa tersebut dengan 
memunculkan jawaban yang diperlukan. 
5. Peran sebagai pencari, penemu, dan pengembang diri, Siswa sebagai 
individu mempunyai potensi untuk mencari dan mengembangkan dirinya. 
Proses pembelajaran harus diciptakan untuk menunjang potensi siswa tersebut. 
Program E-Learning dirancang untuk memberikan kesempatan kepada siswa 
agar dapat mencari dan menemukan sendiri informasi. Informasi yang 
diberikan cukup hal yang mendasar saja, sebagai pijakan bagi siswa untuk 
mencari dan menemukan sendiri informasi lainnya. Untuk memfasilitasi dan 
mendorong siswa mencari dan menemukan sendiri, maka di akhir sub pokok 
bahasan selalu diberikan masalah yang relevan dengan pokok bahasan yang 
sedang dibahas. Animasi yang mendemonstrasikan materi pokok bahasan 
diharapkan dapat mendorong siswa untuk menemukan sendiri. Sekiranya siswa 
belum menemukan apa yang diminta oleh Program E-Learning, maka siswa 
dapat mencarinya pada modul tersebut dengan cara meng-klik button yang 
disediakan. 
6. Peran sebagai wadah belajar sambil bekerja, Belajar secara verbal 
adakalanya kurang memberikan hasil yang memuaskan. Karena itu 
dikembangkan konsep belajar secara realistis, atau belajar sambil bekerja 
(learning by doing). Belajar sambil melakukan aktivitas (mendemonstrasikan) 
memberikan hasil belajar yang lebih baik, dibandingkan dengan belajar secara 




lebih mudah terlupakan bila tidak dicoba, dipraktekan, dibuktikan melalui 
perbuatan siswa. Program E-Learning mengajak siswa berpraktek secara virtual 
dengan cara memasukkan data tertentu untuk menunjukkan gejala Fisika. 
Misalnya siswa dapat memasukkan beberapa sudut elevasi pada beberapa 
peluru, maka Program E-Learning akan menampilkan gerak masing-masing 
peluru tersebut, peristiwa tersebut diharapkan mampu mengajak siswa untuk 
menganalisa hubungan sudut elevasi dengan ketinggian peluru dan jarak 
jangkauan horizontal peluru. Interaksi siswa dengan Program E-Learning 
menggunakan button.  
7. Peran sebagai wadah belajar secara individual, Siswa mempunyai 
perbedaan kemampuan dalam belajar. Perbedaannya meliputi aspek biologis, 
intelektual, dan psikologis, sehingga ada siswa yang cepat, sedang, dan lambat, 
untuk itu pembelajaran yang baik selayaknya mampu mewadahi semua siswa, 
baik yang cepat, sedang, maupun yang lambat. Program E-Learning dapat 
memberikan pelayanan kepada semua siswa, baik siswa yang cepat cara 
belajarnya, maupun yang lambat. Prinsip belajar secara individual dan 
kemajuan belajar siswa dapat diwujudkan.  
8. Peran sebagai informator, Program E-Learning harus dapat memberikan 
bahan ajar yang telah diprogramkan dalam kurikulum secara baik yaitu 
berurutan, sitematis, bahasa yang digunakan jelas, tidak bermakna ganda, 
sehingga mudah dipelajari dan dipahami siswa. Bentuk tampilan yang 
disuguhkan Program E-Learning antara lain teks, tabel, grafik, demo, analisa 
kuantitatif, simulasi, dan gambar. 
9. Peran  sebagai demonstrator, Program E-Learning harus dapat 
menjelaskan materi, menunjukan gejala fisis (eksperimen maya), 
mendemonstrasikan, dan menganalisis materi secara kuantitatif. Teknologi 
informasi melalui komputer yang dilengkapi dengan Program E-Learning harus 
memuat fitur-fitur yang dapat digunakan siswa untuk memasukkan data yang 
akan diproses oleh Program E-Learning. Data tersebut akan menghasikan 
animasi suatu konsep Fisika, sehingga siswa dapat memahaminya. Misalnya 
sudut elevasi dan kecepatan awal yang berbeda antara beberapa peluru 
menghasilkan ketinggian (vertikal) dan jarak jangkauan (horizontal) yang 
berbeda pula. Untuk keperluan pemasukan data Program E-Learning dilengkapi 
dengan button. Aksi siswa melalui botton akan direspon oleh sistem dengan 
menampilkan animasi sesuai dengan data masukan siswa. 
10. Peran  sebagai evaluator, Program E-Learning harus dilengkapi dengan 
beberapa pertanyaan yang berkaitan langsung dengan materi ajar, memberikan 
umpan-balik terhadap jawaban siswa. Program E-Learning akan menyuguhkan 
Practice test di setiap akhir suatu sub pokok bahasan berupa tes formatif dan 
examination di setiap akhir pokok bahasan sebagai tes sumatif. Practice test 
dilengkapi dengan Program Help yang berfungsi untuk memberikan jawaban 
pertanyaan yang benar.  
11. Peran sebagai fasilitator, Program E-Learning harus menyediakan fasilitas 
yang memungkinkan siswa belajar lebih mudah, mampu menampilkan 
lingkungan/suasana nyaman dan menyenangkan siswa, sehingga membawa 




E. Hasil riset peran e-learning dalam Pembelajaran 
Berdasarkan uraian di atas ternyata program e-learning bertindak sebagai 
"penyampai materi ajar", termasuk sebagai apersepsi, motivator, informan, 
fasilitator, demonstran, dan evaluator, fokus siswa, pemecah masalah, pencari, 
penemu , pengembang sendiri, tempat belajar sambil bekerja, tempat belajar 
secara individual. Temuan ini didukung oleh data empiris di lapangan. Tabel 3 
menunjukkan bahwa penggunaan program e-learning dalam pembelajaran 
fisika dasar adalah "Cukup berkontribusi" dengan skor 3,44 (skala 1-5). 
Sedangkan hubungan antara program e-learning terhadap perannya dalam 
pembelajaran fisika dasar berdasarkan mean teoritis untuk kategori sedang, 
tinggi / kuat, dan sangat tinggi / kuat sebesar 91,25%, sedangkan kategori 
rendah / lemah sebesar 8,75%. Namun, bila berdasarkan rata-rata realistis 
untuk kategori sedang, tinggi / kuat, dan sangat tinggi / kuat sebesar 76,25%, 
sedangkan kategori rendah / lemah dan sangat rendah / lemah sebesar 23,75%. 
Program e-learning fisika mampu bertindak sebagai "penyampai bahan ajar" 
yang dapat menarik perhatian siswa, menjelaskan materi, menunjukkan gejala 
fisik, percobaan virtual, menganalisis, mengajukan pertanyaan, memberikan 
umpan balik, dan memotivasi siswa. Berfungsi sebagai sekolah / kelas, program 
e-learning mampu membawa siswa ke dalam lingkungan belajar yang 
menyenangkan dan tidak membosankan. 
Program e-learning ini dilengkapi dengan beberapa fitur sehingga dapat 
memainkan peran seperti di atas, fithur terdiri dari modul materi yang 
menampilkan teks, grafik, kurva, rumus dan demo. Modul demo berisi materi 
animasi, siswa dapat memasukkan data dan program akan menampilkan reaksi 
terhadap input data siswa. Modul analitis menghasilkan animasi yang 
dilengkapi dengan data kuantitatif tentang masalah yang diajukan oleh siswa. 
Tes Praktik Modul adalah dalam bentuk pilihan ganda, respon setiap siswa 
secara langsung direspon oleh program dengan menampilkan "salah" atau 
"benar". Modul pemeriksaan berfungsi untuk mengukur hasil akhir belajar 
siswa. Modul jawaban masalah adalah modul yang menampilkan jawaban untuk 
program e-learning untuk masalah yang ditanyakan oleh siswa. Modul Bantuan 
Program adalah modul yang berisi jawaban atas pertanyaan dalam modul Tes 
Praktik disertai dengan penjelasan lengkap. 
Temuan di atas sejalan dengan temuan peneliti lain termasuk; melalui media E-
learning siswa dapat mengembangkan kemampuan matematika dengan suasana 
belajar yang menyenangkan dan bermakna (Dewi, 2018). Hasilnya 
menunjukkan efek positif dari e-learning pada pembelajaran, sehingga 
disarankan bahwa pengembangan program e-learning digunakan dalam 
pendidikan (Somayeh et al., 2016). Peran e-learning dalam proses belajar 




kebutuhan untuk diimplementasikan (Arkorful et al., 2014). Dimensi pedagogi 
e-learning menonjol karena dapat memberikan pembelajaran dan pengajaran 
dalam semua bentuk sehingga perlu diterapkan dalam pembelajaran (Jethro et 
al., 2012). Efektivitas belajar menggunakan Program E-learning dalam 
kelompok eksperimen dua kali lebih baik, sedangkan strategi pembelajaran 
dengan program e-learning lebih unggul daripada pembelajaran tradisional 
terutama dalam hal motivasi belajar (Lin et al., 2014). 
Demikian juga temuan lain yang mengatakan; Para ahli di Thailand 
menyimpulkan bahwa, model MILA (Multiple Intelligences Learning Activities) 
memiliki faktor-faktor yang sesuai dan berada dalam kategori yang sangat baik 
untuk digunakan dalam kegiatan belajar mengajar (Tangwannawit et al 2008). 
Kegiatan dan prestasi belajar siswa dalam program analisis nyata berbasis web 
dalam bentuk e-learning meningkat, dan kelengkapan pembelajaran siswa 
dicapai pada 92,5% (Kurniati, et al., 2014). Hasil penelitian memutuskan bahwa 
Sistem Manajemen Pembelajaran e-learning menggunakan analisis ANP 
digunakan untuk meningkatkan proses belajar mengajar di SMA Bandar 
Lampung 10 (Hidayati, 2010). Moodle E-learning menurut ahli media yang 
sesuai dan ahli digunakan dengan kategori baik 3,98 dan berdasarkan tes beta 
termasuk kategori sangat baik dengan skor 4,15, pengujian produk termasuk 
kategori baik dengan skor 3,90 dan efektif meningkatkan hasil belajar siswa 
dengan 13,24 (Zyainuri, dkk, 2012). E-learning dibantu oleh laboratorium 
virtual adalah valid untuk digunakan, sebagaimana dibuktikan oleh skor ahli 
untuk aspek material sebesar 91,67%, aspek media 96,75%. Skor kuesioner 
siswa untuk praktikum online 81,30%, untuk tahap grup kecil 81,50%, dan 
sangat praktis untuk digunakan (Agustine, et al, 2014). 
F.  Pertanyaan  
1. Jelaskan 3 alasan utama pentingnya e-learning dalam pembelajaran, beri contoh 
untuk dengan mengambil salah saytu mata ajaran  
2. Jelaskan 3 pengertian e-learning menurut para ahli dan bagaimana menurut 
pendapat anda 
3. Diskkripsikan tentang Teknik Delphi dan kegunaannya dalam mendesain Program 
E-Learning.  
4. Diskkripsikan tentang Teknik Delphi dan kegunaannya  dalam mengalisis Proses 
Program E-Learning.  
5. Diskkripsikan 3 peran e-learning dalam pembelajaran  
6. Tunjukkan dan  menguraikan salah satu temuan ahli berkaitan dengan peran 
program  e-learning dalam pembelajaran 
7. Jelaskan makna learning by doing dan bagimana pengeajhwantahannya dalam 
Program E-Learning.  



















A. Analisis interkasi 
 
1. Pengertian  
 
ubungan timbal balik yang terjadi dalam proses belajar mengajar yang 
melibatkan guru atau software yang digunakan, siswa, dan materi 
pelajaran serta nuansa pembelajaran. Interaksi dalam belajar antara lain  
adalah interak si guru dengan siswa, Interaksi guru dengan materi ajar, 
Interaksi siswa dengan materi ajar, dan Interaksi  guru dengan siswa, serta 
interaksi guru-siswa dengan  nuansa pembelajaran 
2. Interaksi  guru dengan siswa  
Guru harus mampu mengembangkan kemapuan siswa dalam belajar, 




Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan Pengertian Interaksi dalam pembelajaran 
2. Menjelaskan Pengertian Interaksi  guru dengan siswa 
3. Menjelaskan Pengertian Interaksi  guru dengan materi ajar 
4. Menjelaskan Pengertian Interaksi materi ajar dengan siswa 
5. Menjelaskan Pengertian Proses Belajar 
6. Mendiskripsikan  Komponen Proses belajar 
7. Mendiskripsikan Prosedur didaktis 
8. Mendiskripsikan Pola yang dapat dilakukan dalam prosedur didaktis  
9. Menjelaskan Media Pengajaran Penggunaan saranan elektro-mekanis 
dalam pengajaran 
10. Menjelaskan Pengertian Pengelompokan siswa 






menguasai materi yang di berikan. Dalam hal ini guru juga berfungsi sebagai 
sebagai motivator, mediator, moderator, aktor, dan sekaligus sebagai panutan 
dalam belajar (lihat tugas guru). Disamping itu guru juga harus 
mempertimbangkan prinsip individualistas dalam belajar, sehingga konsep 
remidial dan pengayaan dalam belajar perlu diterapkan, agar siswa yang cepat 
dalam belajar tidak merasa bosan dan siswa yang lambat belajar tidak merasa 
terpaksa belajar 
3. Interaksi guru dengan materi ajar 
Guru harus mampu menguasai materi, dan bagaimana menyampaikan materi 
tersebut kepada siswa agar tujuan belajar dapat dicapai. Kemampuan yang 
harus dimiliki guru agar tujuan tercapai anatara lain; guru harus mampu: 
mengelola kelas dengan baik, menggunakan metoda yang sesuai, menyusun 
matei ajar secara sistematis dan menggunakan sarana prasarana dengan baik. 
4. Interaksi siswa dengan materi ajar 
Materi yang disampaikan guru haruslah sesuai dengan tujuan belajar, 
disusun secara berurutan, dikemas dengan cara yang menarik, dan diusahakan 
agar siswa merasa membutuhkan materi tersebut, sehingga timbul rasa ingin 
tahu siswa untuk mempelajari materi yang diajarkan. Dalam kasus tertentu 
(software pembelajaran) perlu disediakan fasilitas bagi siswa  untuk: 
a. Mendapatkan materi secara keseluruhan 
b. Demo-demo yang diperlukan ( simulasi, animasi, dlsb) 
c. Analisis-analisis kuantitatif materi yang diberikan 
d. Evaluasi, meliputi tes formatif (Practice test/latihan) dan sumatif 
(examination) 
e. Interaktivitas materi dengan siswa 








1. Menerima persaan yang diungkapkan siswa. Guru mengatakan sesuatu yang 
memberikan nama pada perasaan itu dan menjelaskan kenapa persaan itu 
timbul, misalnya” Kamu kelihatan sangat tegang, mestinya baru saja 
menempuh ulangan yang sukar. Benarkah demikian ? 
2. Memberikan pujian kepada siswa dan memberikan semangat. 
Gurumengatakan sesuatu yang mengandung penilaian positif dan,dengan 
demikian,  memberikan semangat untuk maju lebih jauh. Misalnya,  Adi, 25 
dibagi 2 itu berapa?. Siswa menjawab 12½. Tepat, Baik sekali. Nah sekarang 
saya bertanya pada Puji, 30 dibagi 5 itu berapa?”. 
3. Menerima gagasan adri siswa. Guru mengulang kembali gagasan itu, 
mengambil intinya. Misalnya, Air hujan di padang pasir akan membuat 
tanaman tumbuh.”Darta berfikir bahwa air akan menum buhkan tanaman. 







































tanaman. ” Lalu kalau tanaman banyak tumbuh, bagaimana dengan 
orang. ”Tanti menjawab, Orang akan mau tinggal disitu. 
4. Mengajukan pertanyaan dengan  harapana akan ada jawaban dari siswa; isi 
pertangan dari guru, bukan gagasan siswa. Misalnya ”Siapa yan g tahunama 






5. Menyampaikan informasi, guru menyam paikan cermah/demontrasi; 
Menjelaskan metoda yang akan digunakan; Mengutarakan penda patnya 
sendiri atau pendapat orang lain bukan gagasan sisswa. 
6. Memberikan petunjukan yangakan dilakukan siswa. Misal Ambil bukumu dan 
lhat halaman 76’ atau ” Saya minta kalian memkikrkan hal ini sebentar”. 
7. Memberikan kriktikan untuk meluruskan penfdapat siswa. Misalnya ”Saya 
akan menerima tugas dalam bentuk kertas folio bergaris, atau ” Saya kira 
tuntutan itutepat dan wajar. 
  
 
8. Memberi jawaban pertanaya siswa. Inisiatif dari guru kemudian siswa 
menanggapi, Isi pertanaya menyebabkan siswa tidak bisa mengutarakan 
gagasannya sendiri, Misalnya. Apa yang dimaksud dengan Balai Kota?, 
Jawaban siswa, Tempat kantor pemerintahan Kota. 
  9. Siswa berinisiatif sendiri atas permintaan guru. Misalnya siswa mengusulkan 
study tour 
  10. Priode diam, karena beberapa siswa berbicara bersamaan 
 
B. PROSES BELAJAR 
1. Komponen Proses belajar 
 
Gambar 6.1 Komponen Proses belajar 
2. Prosedur didaktis 
Diartikan sebagai seluruh kegiatan yang harus dilakukan oleh tenaga 
pengajar yang menyangkut penyajian materi pelajaran supaya siswa dapat 
































































  Pola yang dapat dilakukan dalam prosedur didaktis adalah;  
a. Pola narasi; materi disajikan langsung oleh guru, penyajiannya dipimpin guru. 
1) Memberikan introduksi lebih dahulu, masalah topik yang akan dibahas dan 
seberapa pentingnya topik itu 
2) Menggunakan suatu skema, dicetak, menggunakan layar, Lcd. 
3) Meringkas hal pokok secara berkala 
4) Mengajukan sejumlah pertanyaan agar siswa ikut berfikir 
5) Memberikan kesempatan pada siswa untuk bertanya 
6) Menyryuh siswamengaris bawahihal-hal penting pada buku 
7) Menghindari untuk mendiktekan materi pada siswa 
8) Menysisipkan beberapa priode singkat untuk guyon, agar lebig segar, karena 
daya konsentrasi pendengan menurun setelah 20-25 menit 
9) Menyesuaikan nada suara dan irama berbicara 
10) Memberikan contoh seperlunya 
11) Menggunakan media adiovisual seperlunya 
b. Pola perundingan bersama; materi dibentuk bersama oleh guru dan siswa, 
pimpinan boleh guru atau siswa; 
1) guru mengajukan pertanyaan kepada siswa 
2) guru memberikan kesempatan kepada kelas untuk bertanya 
3) pengajaran dalam bentuk tanya jawab 
4) pertemuan kelas 
5) diskusi panel 
6) diskusi kelompok 
 Aplikasi prosedur didaktis; yang perlu dipertimbangkan adalah; 
1) Tujuan intruksional khusus yang telah dirumuskan 
2) Keadaan siswa yang aktual 
3) Keadaan guru sendiri 
4) Keadaan sekolah sebagai institusi pendidikan 
3. Media Pengajaran 
Adalah sarana bukan manusia yang digunakan guru, memegang peranan dalam 
belajar-mengajar untuk mencapai tujuan instruksional. Namun akhir akhir ini 
media pengajaran lebih populer dengan nama teknologi pengajaran meliputi: 
1. Penggunaan saranan elektro-mekanis dalam pengajaran, overhead projector, 
video tape, recorder, slide projector 
2. Pengajaran melalui elektro-mekanis teaching machine 
3. Pendekatan system, menggunakan hasil penelitian 
4. Educational technology, Instructional technology 




a. Merekam/menyimpan (tape recorder) 
b. Memanipulasi objek dengan menggunakan Film 
c. Menyebarluaskan informasi, dengan TV, Radio, dll 
d. Mendampingi siswa dalam belajar dengan menggunakan software 
4. Pengelompokan siswa 
      Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam pengelompokan siswa 
a. Jangan mengelompakkan siswa berdasarkan  taraf inteligensi dan taraf 
prestasi siswa 
b. Timbulkan mekanisme yanh kooperatif di natara siswa sehingga 
siswamerasa belajar kelompok lebih baik dibenading belajar sendiri-sendiri 
c. Bila diopewrlukan dapat diangkat salahseorang siswa sebagai tutorial 
dikompoknya, namum penetapannya ditentukan oleh kelompok 
 
Pola dalam pengelompokan siswa 
a. Pola bekerja Paralel; Semua kelompok mendapat tugas yang sama, kemudian 
dilaksanakan sidang pleno 
b. Pola bekerja komplementer; Tiap kelompok mendapat tugas yang berbeda 
satu sama lain namun masing-masing topik merupakan bagian-bagian secara 
keseluruhan, kemudian dilaksanakan sidang pleno 
c. Pola bekerja Paralel dan bekerja komplementer; Dua kelompok mendapat 
tugas yang sama, sedangakn 2 kelompok lagi mendapat tugas yang berbeda 
dengan 2 kelompok pertama, namun masing-masing topik merupakan 
bagian-bagian secara keseluruhan, kemudian dilaksanakan sidang pleno 
Dari hasil penelitian kerja kelompok memberikan keuntungan bagi siswa: 
(1) Mengolah materi secara mendalam 
(2) Siswa merasa termotivasi dalam belajar 
(3) Memperoleh kemampuan bekerja sama 
5. Materi Pelajaran 
b. Harus lebih luas dari TIK yang  disusun, dapat memotivasi siswa dan 
menimbulkan aktivitas siswa 
c. Materi disusun harus berbeda beda sesuai dengan tingkat tujuan belajar yang 
dirumuskan 
d. Materi pelajaran yang sama dapat untuk mencapai TIK yang berbeda beda, 
Misalnya Film tentang pencemaran lingkungan dapat untuk:  Mengetahui 
polusi, memahami hubungan kemajuan teknologi dengan lingkungan, menilai 
baik-buruknya kemajuan zaman modern dengan kelestarian lingkungan 
e. TIK yang sama dapat dicapai dengan materi yang berbeda, misalnya untuk 
mengerti bagaimana cara kerja yang benar dapat dicapai dengan materi 
ekonomi, matematika, fisika 




a. Sesuai dengan Kompetensi (Tujuan) ; ini berarti bahwa materi ajar meliputi: 
Ranah kognitif, afektif dan psikomotor yang akan diukur. 
b. Memungkinkan siswa untuk menguasai Kompetensi yang telah dirumuskan; 
a. Harus sesuai tingkat kesulitannya dengan kemampuan siswa 
b. Memungkinkan siswa untuk termotivasi belajar 
c. Memungkinkan siswa aktif belajar 
d. Materi ajar harus sesuai dengan prosedur didaktis 
e. Materi ajar harus sesuai dengan mediapelajaran  
 
Gambar 6.2 Keterkaiatn komponen Proses belajar 
C. Pertanyaan  
1. Jelaskan Pengertian Interaksi dalam pembelajaran 
2. Jelaskan Pengertian Interaksi  guru dengan siswa 
3. Jelaskan Pengertian Interaksi  guru dengan materi ajar 
4. Jelaskan Pengertian Interaksi materi ajar dengan siswa 
5. Jelaskan Pengertian Proses Belajar 
6. Diskripsikan  Komponen Proses belajar 
7. Diskripsikan Prosedur didaktis 
8. Diskripsikan Pola yang dapat dilakukan dalam prosedur didaktis  
9. Jlaskan Media Pengajaran Penggunaan saranan elektro-mekanis dalam 
pengajaran 
10. Jelaskan Pengertian Pengelompokan siswa 




























A. Computer-based Training (CBT) Pengajaran berbantuan Komputer 
1. Pendahuluan 
omputer sebagai salah satu bentuk teknologi canggih dapat digunakan 
sebagai alat bantu dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. 
Dengan bantuan-komputer para guru dapat memanfaatkan berbagai  
sumber inforinformasi yang ada di sekelilingnya sebagai sumber belajar. Para 
guru dapat menggunakan berbagai program komputer untuk membuat 
pembelajarannya lebih kaya informasi dan sekaligus lebih menarik, sehingga 
dapat menimbulkan motivasi belajar pada para siswanya.  
Guru diharapkan dapat memanfaatkan berbagai sumber belajar yang 
mudah digunakan baik sebagai bahan belajar mandiri maupun sebagai bahan 
pengayaan, seperti halnya CD Pembelajaran yang biasa disebut CAI (Computer 
Asissted Instruction). Dalam pembahasan ini istilah CAI diterjemahkan ke dalam 
bahasa Indonesia menjadi PBK (Pembelajaran Berbantuan Komputer). Banyak 
PBK yang mampu memberikan kontribusi dalam kegiatan pembelajaran. Selain 
itu pemanfaatan PBK juga dapat meningkatkan antusiasme dan motivasi siswa 




Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Mendiskripsikan Computer-based Training 
2. Mendiskripsikan Resource Based Learning 
3. Mendiskripsikan Drill and Practice  
4. Mendiskripsikan Multimedia  
5. Mendiskripsikan Computer Managed Learning  
6. Mendiskripsikan Integrated Learning Systems  
7. Mendiskripsikan Online Learning  






PBK adalah segala sesuatu aktivitas pembelajaran yang dilakukan melalui 
komputer. Jadi pada PBK aktivitas pemberian materi, menarik minat siswa 
untuk mengikuti pelajaran, memberikan tes dan memberikan umpan balik 
semuanya dilakukan oleh komputer.  
Ciri Khas PBK 
Pembelajaran berbantuan komputer memiliki ciri-ciri dalam proses 
belajarnya dan digambarkan sebagai berikut : pertama siswa duduk di depan 
komputer, siswa tersebut menggunakan keyboard untuk memberikan pendapat 
dan informasinya ke dalam komputer. Kemudian siswa dapat menyimak dan 
berkomunikasi selayaknya proses belajar mengajar di dalam kelas konvensional 
melalui monitor komputer.Informasi atau materi pelajaran disajikan untuk para 
siswa dan siswa bebas menyerap materi seluas mungkin. Dan siswa juga bebas 
melakukan reaksi terhadap materi yang diberikan pada PBK setelah siswa 
selesai membaca seluruh materi.Setelah materi selesai dibaca oleh siswa di 
layar monitor akan ditampilkan pertanyaan berbentuk pilihan ganda. Jika siswa 
menjawab dengan benar, maka akan muncul pertanyaan yang baru. Namun jika 
siswa menjawab salah, maka program akan meminta siswa untuk mengulang 
kembali materi pelajaran. Setelah itu siswa diberi pertanyaan dan kali ini 
jawaban siswa haruslah benar. 
 
3. Penelitian Tentang Keefektifan PBK 
Pemanfaatan PBK dalam kegiatan pembelajaran tidak begitu saja 
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. PBK ini telah melalui beberapa hasil 
penelitian. Beberapa penelitian tentang keefektifan PBK antara lain : 
a. Bila PBK dibandingkan dengan pengajaran tradisional maka akan banyak 
perbedaan penting yang terlihat (Clark, 1984 ;Dence, 1980; Leiblum, 1982) 
b. Ada 42 penelitian studi di tingkat SLTP dan SLTA dalam proses belajar 
mengajar pada beberapa topik tertentu dengan belajar berbantuan 
komputer lebih efektif. (Bangert-Drowns, Kulik, and Kulik, 1985) 
c. Ada analisis baru bahwa PBK lebih efektif (Atkinson, 1984) 
d. Pada faktanya, PBK bila dikembangkan misalnya terlihat pada studi 
komparatif maka PBK lebih memiliki kesiapan dibandingkan dengan 
pengajaran tradisional. (Bright, 1983; Clark, 1984) 
e. Pengembang dalam membuat program PBK dengan pelajaran tradisional 
maka akan terdapat perbedaan yang jelas (Kulik, Kulik, and Cohen, 1980) 
Walaupun PBK belum terbukti untuk menjadi media pendidikan yang unggul, 
namun muncul beberapa poin untuk memperkuat keunggulan PBK sebagai 




a. PBK mungkin bisa menjadi alat yang efektif untuk mencapai tujuan 
pendidikan baik sebagai alat pembelajaran maupun sebagai tambahan untuk 
bentuk lain dalam pengajaran. (Gleason, 1981; Spittgerber, 1979) 
b. Ketika PBK dibandingkan dengan media yang dapat dihitung perbedaan-
perbedaan individu ini terlihat bahwa PBK akan menghasilkan waktu yang 
lebih untuk belajar, akan menghasilkan peningkatan jumlah belajar dalam 
waktu yang lebih singkat. (Bright, 1983; Gleason, 1981; Spittgerber, 1979) 
c. Pengulangan melalui pelajaran PBK sama baiknya dengan pengulangan 
melalui pengajaran dengan metode yang tradisional.(Dence, 1980) 
d. Program PBK yang didesain dengan baik akan lebih disukai oleh siswa. 
(Gleason, 1981) 
Walaupun potensi PBK sebagai media pendidikan telah dikembangkan namun 
masih ada saja program PBK yang memprihatinkan dan banyak program PBK 
yang kurang nilai-nilai pendidikan. Seperti halnya media pendidikan yang lain 
PBK juga memiliki kelebihan dan keterbatasannya. Namun semua itu 
tergantung kepada keahlian pengembangannya dan perhatian yang diberikan 
selama program itu dikembangkan. 
 
4. Kelebihan PBK 
a. Meningkatkan Interaksi; 
Interaksi di sini adalah aktivitas pertukaran informasi antara komputer 
dengan penggunanya dalam hal ini siswa. Ketika komputer menampilkan 
suatu pesan maka siswa harus meresponnya. Karena kerja komputer 
berdasarkan respon yang diberikan siswa, maka pelajaran dalam PBK terikat 
langsung oleh respon yang diberikan siswa. Ketika siswa sedang berfikir 
mencari jawabnya maka komputer akan menunggu dan ketika siswa belum 
memahami materi maka petunjuk tambahan sudah tersedia sehingga siswa 
dengan mudah memahami pelajaran. Dengan PBK maka interaksi antara 
siswa dengan materi lebih banyak karena siswa langsung menyimak materi 
tanpa ada rasa takut, terlalu cepat dan sebagainya. 
b. Individualisasi 
Interaksi merupakan kontribusi utama dalam keefektifannya PBK, tetapi 
individualisasi lebih condong kepada efisiensi, hal ini dapat digambarkan 
sebagai berikut: Interaksi, Keefektifan, Individualisasi , dan Efisiensi. 
Penggunaan PBK secara perorangan membuat kemungkinan untuk 
mengawasi pemahaman siswa secara tetap dan respon yang yang diberikan 
oleh PBK berdasarkan kebutuhan individu siswa (Dance, 1980;Ross 1984). 
Individualisasi diawali dengan pretest, dimana pretest ini digunakan untuk 
mengetahui bahwa siswa telah memiliki kemampuan prasyarat yang 




digunakan untuk membuat pelajaran lebih menarik, lebih relevan dan lebih 
efisien. Dengan kata lain PBK lebih sesuai dengan karakteristik siswa. 
c. Efektifitas biaya. 
Salah satu alasan kuat digunakannya PBK adalah masalah administrasi, 
karena penggunaan pelayanan dalam PBK tidak membutuhkan kehadiran 
seorang guru, PBK dapat digunakan dimalam hari, hari-hari libur yang 
dimana biasanya guru tidak bisa hadir. Dengan kata lain waktunya bisa 
kapan saja. Dengan pertimbangan biaya untuk menghadirkan seorang guru 
dalam sejumlah kelompok kecil siswa mana PBK merupakan satu alternatif 
yang dapat dipertimbangkan. 
d. Motivasi 
Banyak siswa yang menganggap bahwa PBK sangat menarik perhatian 
mereka, walaupun alasan ketertarikan mereka terhadap PBK sangat beragam 
(Clemen, 1981). Beberapa siswa menyebutkan atau mengatakan bahwa 
belajar dengan mesin sangat bertentangan/berbeda dengan belajar dengan 
guru. (Brophy, 1981). Siswa lain mengatakan mereka menyukai PBK karena 
mereka tertarik pada komputer sehingga pembelajaran menjadi efisien 
(Bright, 1983), atau dengan PBK maka proses pembelajaran dapat 
dikendalikan oleh tingkat kemampuan siswa (Hanafin, 1981). 
e. Umpan balik 
Umpan balik lebih cepat diterima dalam penggunaan PBK dibandingkan 
media lain yang sulit atau tidak bisa menerima umpan balik, jawaban siswa 
bisa dievaluasi dengan cepat. Kemampuan komputer untuk mengevaluasi 
dan merespon lebih cepat dibandingkan kemampuan instruktur. 
Kemampuan ini membuat PBK efektif dan efesien. 
f. Kemudahan penyimpanan data 
Pelajaran-pelajaran dalam PBK diprogram secara otomatis terhadap segala 
aspek penyimpanan (Splittgetber, 1979). Hasil-hasil belajar dapat dicetak, 
nilai-nilai dapat disimpan. 
g. Keutuhan pelajaran 
Dengan PBK beberapa bentuk aktifitas seperti membaca, melihat video tape 
dapat ditampilkan dalam satu layar. Melalui PBK dapat meyakinkan bahwa 
topik-topik akan disajikan secara utuh. Hal ini berbeda sekali dengan 
kegiatan pembelajaran yang konvensional apabila guru menjelaskan suatu 
bagian topik terlalu lama maka topik yang lain mungkin tidak disampaikan 
karena waktunya sudah habis. 
h. Kendali peserta belajar 
Salah satu hal yang menarik dari siswa dan PBK adalah terjaminnya 
kewenangan penuh (otoritas) siswa dalam mengambil keputusan-keputusan 




individu (Caldwel, 1980, Reigeluth, 1979). Jadi siswa dapat menentukkan 
topik-topik apa saja yang ia sukai dan siswa bebas untuk memilih untuk 
memulai pelajaran. 
5. Kelemahan 
a. Butuh hardware khusus dan mahal; Keterbatasan terbesar dari PBK 
adalah membutuhkan perangkat keras yang harganya mahal dan sulit 
didapat. 
b. Sulit Mengulang Topik; Berbeda dengan buku bacaan, pelajaran-pelajaran 
dalam PBK sulit diakses untuk pelajaran yang berikutnya, maksudnya bila 
hardware tidak tersedia, kita akan mengalami kesulitan untuk mengulang 
pelajaran yang sebelumnya, atau mengalami kesulitan apabila kita hendak 
membuatnya sebagai acuan atau referensi ketika mengaplikasikan 
kemampuan belajar.Untuk mengatasi masalah tersebut yaitu dengan 
merancang pembelajaran dalam bentuk modul dan membagi beberapa 
tingkatan menu untuk memudahkan siswa mengulang topik-topik dalam PBK, 
mencetak ringkasan sub pelajaran sebelumnya. 
c. Tergantung pada kemampuan membaca dan visual.; Untuk dapat 
menggunakan PBK dibutuhkan CRT (Catode Ray Tube), yang juga dikenal 
sebagai video display/monitor. Oleh karena itu akan sangat membutuhkan 
pengetahuan visual siswa, karena mayoritas isi pelajaran berupa teks ada 
dilayar, kemampuan membaca siswa menjadi faktor utama yang 
mempengaruhi efektifitas dalam pelajaran PBK. Penggunaan grafik secara 
luas untuk mengirim informasi dapat digunakan untuk mengurangi 
ketergantungan pada kemampuan visual dan membaca pada siswa. 
d. Grafik tidak realistik.; Dalam banyak kasus, komputer menampilkan grafik 
atau gambar yang terkadang tidak mewakili objek yang sebenarnya. Terbatas 
pada warna, kontras, dan membutuhkan waktu untuk menghasilkan suatu 
gambar yang berkualitas baik. Sering tidak sesuai dalam penggunaan grafik 
dalam PBK, beberapa sistem komputer mempunyai kemampuan resolusi 
yang tinggi yang dapat mengatur berbagai macam warna dan teksturnya. 
Pada komputer tertentu bentuk grafik dan karakter dapat mudah dihasilkan 
dan juga mungkin dapat disimpan utnuk membuat ilustrasi lain. Untuk 
meningkatkan resolusi cenderung membutuhkan komputer dengan memori 
dan kapasitas penyimpanan yang lebih besar. 
e. Butuh keterampilan pengembangan tambahan. Seorang perancang PBK 
harus memiliki keahlian dan pengetahuan diluar kemampuan yang 
dibutuhkan dalam memproduksi media pembelajaran lainnya. Seorang 
perancang PBK harus memahami kelebihan dan kelemahan PBK dan juga 
harus dapat melibatkan siswa dalam proses belajar tersebut. Perancang PBK 




PBK harus dapat menyeleksi bacaan yang mendukung dalam memahami cara 
kerja, kelebihan dan kelemahan sistem komputer, dan harus mempunyai atau 
memiliki kemampuan bahasa pemograman. Sebagai tambahan seorang 
perancang PBK harus memahami bagaimana membuat program test PBK, 
bagaimana mengatur dan mengevaluasi respon siswa. Dan juga kemampuan 
mengevaluasi keberhasilan dari pelajaran PBK tersebut. 
f. Butuh waktu pengembangan yang lama; Walaupun menggunakan bahasa 
pemrograman komputer yang dapat mempersingkat waktu dalam 
memprogram pengembangan PBK, tetapi masih ada kendala lain yang 
membuat waktu yang lama. Proses pengembangan PBK sangat kompleks 
atau rumit, kita juga menggunakan suara-suara sebagai efek tambahan, dan 
efek suara tersebut harus sesuai dengan isi materi dan karakteristik siswa 
serta harus diuji coba apakah semua elemen pendukung PBK telah berfungsi 
dengan baik, kemudian juga pada tahap evaluasi PBK itu harus diuji coba 
secara menyeluruh, untuk memastikan sejauh mana tujuan-tujuan 
pembelajaran telah terlaksana. 
g. Kemampuan belajar insindental terbatas; Pada PBK akan sangat sulit 
belajar insidental karena PBK berlangsung berdasarkan program yang sudah 
dibuat sebelumnya. Sulit sekali untuk menambahkan materi-materi baru 
yang sesuai dengan perkembangan jaman. 
h. Kaku; PBK hanya dapat merespon pada input-input tertentu. Contoh, apabila 
siswa kurang tidur, PBK tidak mengetahui bagaimana keadaaan emosional 
siswa. Jadi PBK tidak mempunyai hubungan dengan hal-hal yang 
berhubungan dengan kemanusian. PBK hanya menerima apakah tombol-
tombol dalam keyboard telah ditekan dengan benar;  
Apakah PBK yang efektif? 
Meskipun sulit untuk mengidentifikasikan PBK mana yang "terbaik", namun 
bisa diidentifikasikan ciri-ciri (karakterstik) dari sebuah PBK yang efektif. PBK 
yang efektif adalah PBK yang sesuai dengan yang rancangannya. Roblyer (1981) 
mengklasifiksasi PBK yang efektif ke dalam tiga kategori yaitu karakteristik 
pokok, karakteristik estetis dan karakteristik yang berbeda-beda. Karakteristik 
pokok dipandang kritis dan berisikan kriteria-kriteria yang tepat untuk 
merancang pembelajaran yang efektif dalam setiap medium pendidikan. 
Karakteristik tersebut mencakup tujuan pembelajaran, pernyataan kemampuan 
awal, rancangan aktifitas pembelajaran, rancangan butir-butir tes, integritas isi 
dan rancangan penyajian. 
Karakterisitik estetis menurut Roblyer mencakup : jarak, format dan 
penggunaan warna. Karakteristik yang berbeda (differencial characteristic) 
adalah penting, namun tidak sama pentingnya dengan tipe-tipe lainnya. 




respon dan jumlah teks di layar, penggunaan daerah sekelilingnya, pengunaan 
gambar¬-gambar animasi.  
Karakteristik-karakteristik dari PBK yang efektif 
Pada saat diskusi tentang karakteristik PBK yang efektif berlangsung, ingatlah 
bahwa karakteristik-karakteristik ini bervariasi sesuai dengan kepentingannya 
dan bergantung pada situasi-situasi yang mana pelajaran dievaluasi. 
a. PBK yang efektif sesuai dengan tujuan pembelajaran; PBK yang efektif harus 
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. PBK yang hanya 
menampilkan tampilan yang bagus saja tidak efektif bila tidak sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 
b. PBK yang efektf menyesuaikan dengan karakteristik siswa; PBK yang efektif 
harus sesuai dengan karakteristik siswa, misalnya bila PBK itu akan 
digunakan untuk siswa SD, maka dalam PBK itu harus menampilkan warna-
warni yang cerah, kata-kata yang sederhana dan suara yang dapat menarik 
perhatian siswa. 
c. PBK yang efektif memaksimalkan interaksi; Mungkin keuntungan yang 
paling besar dalam pembeelajaran yang dikomputerisasi daripada 
pembelajaran berdasarkan buku teks dan media lainnya adalah potensi 
untuk melakukan interaksi selama pelajaran berlangsung. Hal ini 
dikarenakan kemampuan komputer dalam menampilkan gambar-gambar, 
animasi serta suara yang dapat menarik perhatian siswa sehingga interaksi 
antara siswa dengan pelajaran dapat maksimal. 
d. PBK yang efektif diindividualisasikan ; Beberapa program memperbolehkan 
murid untuk mengawasi suatu pelajaran seperti tingkat kesulitan, kapan 
harus beralih pada bahasan selanjutnya atau ketika bantuan diberikan 
program tertentu bahkan memperbolehkan untuk memberikan 
komentarnya yang nantinya akan direview kembali oleh perancang 
pembelajaran. Persoalan tentang pengawasan oleh murid masih banyak 
diperdebatkan. Pelajaran telah menunjukkan bahwa murid selalu 
memberikan hasil terbaiknya dari sudut pandang paedagogies (Garhart & 
Hannafin, 1986; Hannafin, 1984: Terngson, 1984) 
e. PBK yang efektif menarik minat siswa; Jangan mengasumsikan bahwa 
belajar dengan menggunakan komputer maka akan memotivasi siswa. 
Walaupun beberapa siswa lebih suka bentuk pembelajaran dengan 
komputer, tetapi hal itu tidak akan berlangsung lama apabila isi dari 
komputer itu tidak menarik minat mereka. Pelajaran yang tidak menarik 
minat siswa tidak hanya gagal secara instruksional tetapi juga akan 
mengurangi antusiasme siswa pada pelajaran berikutnya. Oleh karena itu 
PBK yang efektif adalah PBK yang dapat menarik minat siswa dari awal 




f. PBK yang efektif melakukan pendekatan yang positif kepada siswa 
Sifat dari PBK yang efektif harus menyerupai seperti antara guru dengan 
murid pada pertemuan tatap muka. Hindari pemberian hukuman kepada 
siswa yang masih anak-anak. Satu alasan yang membuat siswa senang 
dengan PBK yaitu mereka merasa nyaman dan merasa bahwa PBK 
merupakan media yang tidak mengancam. Seorang perancang PBK harus 
bisa membuat komputer tidak menghukum siswa ketika mereka berbuat 
kesalahan. 
g. PBK yang efektif menyediakan feedback yang beragam; Siswa yang masih 
anak-anak senang atau bahkan membutuhkan umpan balik yang positif yang 
menunjukkan bahwa mereka telah melakukan sesuatu dengan baik. Dengan 
kata lain, mereka akan merasa senang apabila mereka diberikan suatu 
pujian apabila mereka melakukan pekerjaannya dengan baik. Sebaliknya, 
siswa dewasa lebih memilih untuk menyingkirkan umpan balik yang positif 
dengan alasan agar proses belajar lebih efisien. Selanjutnya, perancang 
haurs bisa memvariasikan bentuk pelajaran yang dapat menghasilkan 
umpan balik yang positif. Misalnya jika siswa menjawab soal salah, maka 
feedback yang akan muncul di layar yaitu kapal yang tenggelam atau 
pesawat meledak di udara. 
h. PBK yang efektif sesuai dengan lingkungan pembelajaran. Banyak pelajaran 
PBK dikembangkan di sekolah untuk digunakan siswa secara perseorangan 
dengan lingkungan kelas pada umumnya. Oleh karena itu keterlibatan 
seorang guru harus diminimalisir. Siswa harus bisa memulai pelajaran tanpa 
bantuan satu orang pun. Hasil yang dikerjakan oleh siswa disimpan oleh 
komputer lalu kemudian dievaluasi oleh guru. Walaupun banyak sekolah 
menempatkan komputer di dalam satu ruangan yang disebut lab di mana 
gangguan akan lebih banyak terjadi, pelajaran PBK harus menghindari 
musik yang dapat mengganggu konsentrasi siswa. 
i. PBK yang efektif mengevaluasi prestasi sesering mungkin; Kemampuan 
untuk menyesuaikan diri dengan pembelajaran dan kebutuhan siswa 
merupakan kemampuan yang dimiliki oleh PBK. Bagaimanapun juga, 
kemampuan komputer tersebut akan kehilangan arah apabila kita tidak 
mengevaluasi prestasi siswa sesering mungkin. Hal yang harus dilakukan 
adalah sebagai berikut: 
1) Memberikan pertanyaan yang sesuai 
 Pertanyaan-pertanyaan yang akan diberikan kepada siswa harus sesuai 
dengan apa yang tertera di dalam TIK dan dapat diukur sejauh mana 
mereka telah mampu menerima suatu pelajaran. 




Menulis soal tes yang akan ditafsirkan dengan benar oleh siswa adalah 
sulit. Soal test harus berisi kosa kata yang sama dengan pengajaran di 
kelas sehingga siswa dapat menjawabdengan benar. Oleh karena itu 
dalam menuliskan soal tes harus hati-hati. Soal tes tersebut harus dapat 
dimengerti oleh siswa. 
3) Menilai jawaban dari awal hingga akhir 
Ketika komputer menerima jawaban tak terduga, komputer dapat 
memberi ta.hu siswa bahwa jawaban yang diberikan kurang tepat dan 
meminta siswa untuk memperbaiki jawabannya. Hal ini harus dapat 
dilakukan oleh PBK dari awal pelajaran sampai akhir pelajaran. 
4) Jangan keliru ketidakmampuan untuk merespon dengan mengabaikan 
jawaban yang benar; Karena respon PBK hanya pada penggunaan 
keyboard, PBK yang baik harus dapat membedakan antara 
ketidakmampuan siswa dalam menjawab soal dengan siswa yang 
mengabaikan jawaban yang benar. 
5) PBK yang efektif menggunakan sumber daya komputer yang baik; 
Perancang PBK yang efektif harus mengetahui kemampuan dari sistem 
komputernya untuk mengembangkan pelajaran dan mampu membuat 
pelajaran lebih efektif.PBK yang efektif mengacu pada prinsip desain 
pembelajaran; Sebuah desain pembelajaran yang bagus dapat 
memotivasi siswa, memberitahu siswa tentang tujuan pembelajaran, 
menampilkan perintah yang tersusun rapi, mengevaluasi perkembangan 
secara berkala, menyediakan variasi umpan balik. PBK yang efektif harus 
dapat menlakukan itu semua.  
6) PBK yang efektif sudah dievaluasi terus-menerus;PBK harus dievaluasi di 
setiap level baik kualitas pembelajaran, pertimbangan afektif, tampilan 
fisik maupun relevansinya dengan kurikulum. 
Demikianlah pembahasan tentang PBK. Semoga materi yang singkat ini dapat 
memberikan wacana baru dalam penggunaan media dalam pembelajaran. 
Semoga dunia pendidikan kita dapat memanfaatkan PBK yang pada akhirnya 
akan 
 
B. Resource Based Learning 
 
Dorrell mengatakan bahwa istilah belajar berbasis aneka sumber terkait 
dengan istilah lainnya, “resource-based learning is a broad heading used to cover 
all the above. i.e. open learning, distance learning and flexible learning, in which 
the use learning resources is the main thrust of any scheme developed”. 
Menurut Dorrell, penggunaan berbagai sumber belajarlah yang merupakan 




belajar fleksibel, sehingga istilah belajar berbasis aneka sumber sebenarnya 
sudah tercakup di dalamnya. 
Istilah belajar berbasis aneka sumber (resource-based learning) adalah 
istilah yang sangat luas, encompassing a wide range of means by which students 
are able to learn in ways that are on a scale from those that are mediated by 
tutors to those where the students are learning independently. (Brown & Smith, 
1996). 
Menurut Brown & Smith, sebenarnya istilah belajar berbasis aneka sumber 
belajar seperti buku, kemudian terjadi peningkatan penggunaan media 
termasuk bahan-bahan belajar terbuka, petunjuk belajar, petunjuk buku teks, 
buku kerja, paket-paket video dan audio. Akibat perkembangan teknologi, 
dimungkinkan untuk menggunakan media canggih termasuk: 
 Computer-based learning packages 
 Computer conferences 
 CD-ROM, multimedia 
 Computer-mediated discussion groups 
 Interactive video discs 
 Materials on the World Wide Web 
 Teleconferencing, video-conferencing and telematics 
 
a. Manfaat Belajar Berbasis Aneka Sumber 
Belajar berbasis aneka sumber memberikan berbagai keuntungan antara lain: 
 Selama pengumpulan informasi terjadi kegiatan berpikir yang kemudian 
akan          menimbulkan pemahaman yang mendalam dalam belajar 
(McFarlane, 1992). 
 Mendorong terjadinya pemusatan perhatian terhadap topik sehingga 
membuat peserta didik menggali lebih banyak informasi dan menghasilkan 
hasil belajar yang lebih bermutu (Kulthan, 1993). 
 Meningkatkan ketrampilan berpikir seperti ketrampilan memecahkan 
masalah, memberikan pertimbangan-pertimbangan dan melakukan evaluasi 
melalui penggunaan informasi dan penelitian secara mandiri (Resnick,1987; 
Todd & Inc Nicholas, 1995). 
 Meningkatkan perolehan ketrampilan pemrosesan informasi secara efektif, 
dengan mengatahui sifat dasar informasi dan keberagamannya (Cleaver, 
1986). 
 Memungkinkan pengumpulan informasi sebagai proses yang 
berkesinambungan sehingga mengakibatkan terbentuknya pengetahuan 
pada tiap fase berikutnya (Moore, 1995). 
 Meningkatkan sikap murid dan guru terhadap materi pembelajaran dan 




 Membuat orang antusias belajar dan terinspirasi untuk berpartisipasi aktif 
(Wilbert,1976). 
 Meningkatkan prestasi akademik dalam penguasaan materi, sikap dan 
berpikir kritis (Barrilant, 1965). 
Menurut Dorrell (1993), belajar berbasis aneka sumber memberikan 
beberapa keuntungan bagi si belajar: 
a. Memungkinkan untuk menemukan bakat terpendam pada diri seseorang 
yang selama ini tidak tampak. Tidak saja pada masa sekolah, tapi 
perkembangan terus berlanjut sepanjang hidup, memungkinkan perluasan 
wawasan dan harapan. 
b. Dengan menggunakan sumber belajar, memungkinkan pembelajaran 
berlangsung terus menerus dan belajar menjadi mudah diserap dan lebih 
siap diterapkan. Ketrampilan dan pengetahuan meningkat secara bersamaan. 
c. Seseorang dapat belajar: 
 sesuai dengan kecepatannya 
 sesuai dengan waktunya sendiri dan waktu kerja 
 tanpa rasa takut akan persaingan, atau adanya orang lain (Big Brother) 
yang mengawasi. 
Sedangkan manfaat belajar berbasis aneka sumber bagi organisasi adalah: 
 Kesempatan belajar tersedia bagi lebih banyak orang 
 Sumber-sumber untuk pra-pelatihan dapat disediakan untuk memberikan 
pemahaman dasar diantara partisipan, Hal ini dapat menghemat waktu 
pelatih dan uang serta waktu si belajar 
 Beberapa pelatihan seringkali dilakukan sepanjang tahun sesuai 
permintaan. 
 Penghematan terhadap biaya perjalanan dan akomodasi. 
 Belajar yang dilakukan terintegrasi dalam pekerjaan, akan lebih baik dan 
lebih cepat daripada dilakukan secara khusus (time away on a course) 
 Tenaga kerja akan lebih terdidik dan lebih trampil 
 Orang akan lebih luwes dalam keahlian dan sikap mereka dengan belajar 
secara terus menerus. 
 Biaya yang dikeluarkan untuk pelatihan dalam bentuk ini dapat diketahui 
lebih dahulu sehingga dapat menghindari terjadinya anggaran yang 
berlebihan. 
 Kualitas bahan yang digunakan dapat konsisten dan tidak bergantung 
pada pelatih yang kadang-kadang kurang baik persiapannya. 
 Individu dapat bebas belajar, sementara ia menyesuaikan dengan beban 




 Timbulnya tanggung jawab dari manajer dan stafnya untuk melatih dan 
mengembangkan diri mereka sendiri pada saat mereka mengontrol proses 
belajarnya. 
 
Berkenaan dengan keuntungan belajar berbasis aneka sumber yang 
melekat dalam belajar bagaimana belajar (learning to learn) Dorrel mengutip 
pernyataan Alan Mumford (1988): 
 Dapat meningkatkan kemampuan belajar 
 Dapat meningkatkan motivasi belajar 
 Dapat menumbuhkan kesempatan belajar yang baru 
 Dapat mengurangi ketergantungan pada atasan dan guru 
 Dapat melipatgandakan – membantu bawahan 
 Dapat menumbuhkan rasa percaya diri dalam menghadapi tantangan baru. 
 
b. Belajar dengan sumber belajar 
Beberapa cara yang dapat digunakan bila metode belajar terbuka, belajar 
jarak jauh atau belajar fleksibel diterapkan dengan menggunakan sumber 
belajar, antara lain: 
1) Pre-course study : berkaitan dengan kemampuan si belajar untuk 
menggunakan sumber belajar sebelum mengikuti pelatihan, yang dapat 
didisain dengan memperhitungkan kemampuan dasar yang harus dimiliki. 
Hal ini menguntungkan bagi pelatih bila partisipan memiliki tingkat 
pemahaman yang sama dan juga mempersingkat waktu pelatihan. 
2) Post-course revision and refresher : sumber belajar dapat digunakan berulang 
kali oleh mereka yang ingin memperdalam bahan pembelajaran bagi dirinya 
sendiri. Pada tahap berikutnya, bila menemukan kebutuhan tertentu atau 
ingin menggunakan apa yang sudah dipelajari, orang akan kembali mencari 
sumber belajar dan informasi yang diperlukan sebanyak mungkin untuk 
tujuan mereka sendiri. 
3) Replacement of training courses : Pada kasus tertentu ada paket bahan 
belajar yang dapat menggantikan kebutuhan pelatihan untuk materi 
tertentu. Hal ini tidak dapat diterapkan untuk materi seperti ketampilan 
presentasi dan wawancara dimana kegiatan praktek dibutuhkan. Pada kasus 
lain, CBT atau video dapat memberikan materi pembelajaran selama atau 
sesudah kehadiran tutor, sehingga dapat menyelesaikan keseluruhan 
pembelajaran. 
4) Supplement to course work : Gagasan yang muncul adalah bila pembelajaran 
dilakukan di rumah menggunakan paket pembelajaran terbuka, yang 




5) Creation of new modular courses : Bersama dengan organisasi pelanggan, 
menyediakan bahan-bahan belajar yang sifatnya unik untuk kebutuhan 
organisasi dalam bentuk sumber belajar seperti bahan cetak, audio, video dll. 
Dalam hal ini sumber-sumber belajar baru dapat diciptakan dalam bentuk 
modul. Hal ini dilkukan karena seringkali bahan belajar siap pakai yang 
tersedia sudah cukup memadai dan hanya membutuhkan sedikit perubahan 
pada bidang tertentu. 
6) Initiation of individual effort : Bila sumber-sumber belajar disediakan dalam 
suatu organisasi, bila diciptakan budaya dan suasana yang benar maka 
seseorang akan menggunakan kesempatan belajar tersebut tanpa dorongan 
dari orang lain. 
 
c. Penutup 
Belajar berbasis aneka sumber sangat diperlukan untuk memenuhi 
tuntutan jaman dan perkembangan pendidikan sendiri, beberapa hal yang dapat 
disimpulkan sebagai berikut: 
1) Memasuki era informasi dan era perdagangan bebas yang penuh tantangan 
dan persaingan, dituntut tersedianya sumber daya manusia yang lebih 
berkualitas, yang menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi serta produktif 
menghasilkan produk-produk bermutu. 
2) Untuk mencapai hal tersebut harus diciptakan suatu kondisi yang 
memungkinkan peserta didik memiliki pengalaman belajar dari berbagai 
sumber, baik sumber yang dirancang maupun yang dimanfaatkan. 
3) Dengan belajar berbasis aneka sumber, si belajar harus dibimbing untuk 
dapat “belajar bagaimana belajar” (learn how to learn). 
4) Tugas pendidik adalah merencanakan, menciptakan dan menemukan 
kegiatan yang bersifat menantang, yang akan membuat peserta didik 
berpikir, memberikan alasan logis dan menggunakan pemikiran secara baik. 
5) Organisasi pada umumnya dan penyelenggara pendidikan harus 
menyediakan berbagai sumber belajar guna menjamin berlangsungnya 
belajar yang terus menerus (continous learning). 
C. DRILL dan PRACTICE 
Kemajuan media komputer memberikan beberapa kelebihan untuk 
kegiatan produksi audio visual. Pada tahun-tahun belakangan komputer 
mendapat perhatian besar karena kemampuannya yang dapat digunakan dalam 
bidang kegiatan pembelajaran. Ditambah dengan teknologi jaringan dan 
internet, komputer seakan menjadi primadona dalam kegiatan pembelajaran. 
Pembelajaran yang dibantu komputer dikenal dengan nama CAI yaitu 




komputer sebagai alat bantu menyampaikan pelajaran kepada user secara 
interaktif. Perubahan metode pembelajaran dan pengajaran telah menyebabkan 
alat yang digunakan menjadi meluas, misalnya: video, audio, slide dan film. 
CAI yaitu penggunaan komputer secara langsung dengan siswa untuk 
menyampaikan isi pelajaran, memberikan latihan dan mengetes kemajuan 
belajar siswa. CAI juga bermacam-macam bentuknya bergantung kecakapan 
pendesain dan pengembang pembelajarannya, bisa berbentuk permainan 
(games), mengajarkan konsep-konsep abstrak yang kemudian dikonkritkan 
dalam bentuk visual dan audio yang dianimasikan.Jadi CAI adalah penggunaan 
komputer sebagai alat bantu dalam dunia pendidikan dan pengajaran. CAI 
membantu siswa memahami suatu materi dan dapat mengulang materi tersebut 
berulang kali sampai ia menguasai materi itu. Penggunaan Komputer dalam 
Kegiatan Pembelajaran 
a. Untuk Tujuan Kognitif 
 Komputer dapat mengajarkan konsep-konsep aturan, prinsip, langkah-
langkah, proses, dan kalkulasi yang kompleks. Komputer juga dapat 
menjelaskan konsep tersebut dengan sederhana dengan penggabungan 
visual dan audio yang dianimasikan. 
b. Untuk Tujuan Psiomotor 
 Dengan bentuk pembelajaran yang dikemas dalam bentuk games & 
simulasi sangat bagus digunakan untuk menciptakan kondisi dunia kerja. 
Beberapa contoh program antara lain; simulasi pendaratan pesawat, 
simulasi perang dalam medan yang paling berat dan sebagainya. 
c. Untuk Tujuan Afektif 
 Bila program didesain secara tepat dengan memberikan potongan klip 
suara atau video yang isinya menggugah perasaan, pembelajaran 
sikap/afektif pun dapat dilakukan mengunakan media komputer. 
Keistimewaan pemakaian komputer dalam proses pembelajaran (Muhamad 
Ikhsan, 2006) : 
a. Komputer bisa mengajar secara individual (individualisasi dalam proses 
pembelajaran) kecepatan bisa sesuaikan dengan kemampuan siswa, 
metode/strategi belajar yang lebih tepat, penyesuaian isi materi dan tingkat 
kesukaran. 
b. Bisa digunakan kapan saja (tidak terbatas waktu) dan bisa digunakan 
dimana saja (tidak terbatas ruang). 
c. Hilangkan rasa malu takut. 
 Adapun salah satu bentuk-bentuk penerapan aplikasi CAI (Computer 
Assisted Instruction) dalam pembelajaran adalah Drill dan Practice (latihan 




 Tujuan, Setelah menjalankan program Drill & Practice ini siswa akan lebih 
terampil, cepat, dan tepat dalam melakukan suatu keterampilan. Misalnya 
keterampilan mengetik, atau menjawab soal hitungan. 
 Isi, Disini siswa dianggap sudah mengetahui teori yg mendasari 
keterampilan itu serta mengetahui cara/prosedur mengerjakannya. Jadi 
dalam Drill &Practice tidak ada bagian penjelasan, yang ada hanya sejumlah  
 soal/pertanyaan dan “feedback.” Soal/pertanyaan2 tersebut diberikan 
dalam suatu urutan/alur (“sequence”) tertentu: mudah – sulit ? siswa 
menjawab dinilai & feedback : benar – salah soal/pertanyaan berikut dan 
seterusnya. Sebelum mengerjakan program Drill dan Practice siswa telah 
mempelajari materi pelajaran. meskipun programnya sederhana aspek-
aspek umpan balik dan penilan harus ada. Bentuk latihan soal bisa pilihan 
berganda, mengisi atau benar-salah sedangkan kesempatan menjawab bisa 
beberapa kali salah. Umumnya kontrol yang dimiliki siswa sangat terbatas. 
Ia hanya dapat memilih tingkat kesulitan materi, sedangkan alur dari 
penyajian isi di kontrol oleh sistem. Variabel yang digunakan : tingkat 
kesulitan isi/materi, kecepatan menjawab, atau waktu menjawab. 
D. Multimedia 
1. Pengertian Multimedia  
 Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan 
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu (tool) 
dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya 
dan berkomunikasi. Multimedia sering digunakan dalam dunia hiburan. Selain 
dari dunia hiburan, Multimedia juga diadopsi oleh dunia game. Multimedia 
dimanfaatkan juga dalam dunia pendidikan dan bisnis. Di dunia pendidikan, 
multimedia digunakan sebagai media pengajaran, baik dalam kelas maupun 
secara sendiri-sendiri. Di dunia bisnis, multimedia digunakan sebagai media 
profil perusahaan, profil produk, bahkan sebagai media kios informasi dan 
pelatihan dalam sistem e-learning. 
 Multimedia dibagi menjadi kategori linear dan nonlinear. Linear dalam 
penggunaannya ridak menggunakan kontrol alat pada viewer,contohnya pada 
sinema presentasi. Non-linear menggunakan  interaksi dari pemakai untuk 
menggunakannya, seperti contohnya pada game komputer yang memerlukan 
pemakai menekan tombol-tombol yang diperlukan dalam menjalankan game 
tersebut. Non-linear uga kenalsebagai hypermedia. 
 
2. Presentasi Multimedia  
 Presentasi multimedia bisa disiarkan secara langsung atapun dengan 
cara direkam. Presentasi yang direkam dalam interaktifnya pemakai memakai 




dalam interkatifnya terkait langsung antara presenter dan dan yang hadir 
disana. 
 Presentasi multimedia biasanya diperlihatkan oleh seseorang melalui 
panggung, proyektor, atau melalui media player.Kalau melalui siaran tv bisa 
melalui siaran langsung atau pun rekaman. Siaran  langsugn ataupun rekaman 
bisa memakai cara analog dan digital. Multimedia digital secara online bisa 
didownload langsung atau melalui video streamer. Video streamer juga bisa 
melaui siaran langsung atau siaran tunda. 
 Game multimedia dan simulasi bisa digunakan masyarakat luas dengan 
spesial efek, dengan banyak pemakai dalam satu waktu yang bisa digabungkan 
dengan menggunakan Local Area Network dengan jaringan onlne, atupun 
dnegan jaringan offline dengan satu beberapa komputer dalam satu jaringan 
yang tersedia. Format yang tersedia dalam teknologi multimedia diperuntukan 
untuk kemudahan pemakai, disesuaikan dengan level pengguna itu sendiri. Dan 
dibuat agar senyaman mungkin digunakan oleh pemakai. Atau, kalau dalam 
bidang hiburan dan seni, disesuaikan dengan kehidupan sehari-hari. Level dari 
interaksi yang digunakan dibuat dari beberapa kombinasi dari media yang 
tersedia. Multimedia online terdiri dari orientasi obyek dan pengaturan data, 
dapat disesuaikan dengan inovasi dari user. Contoh dari hal ini adalah website,  
seperti galeri foto dengan adanya foto yang bisa diisikan teks yang bisa terus 
update, untuk menunjukkan kejadian yang ada di foto, sehingga gambar, 
animasi atau video bisa dikenali tanpa diprogram. 
b. Multimedia dalam Pendidikan 
 Dalam pendidikan multimedia digunakan untuk pembelajaran 
berbantuan komputer dan buku referensi seperti ensiklopedia. Dalam 
pembelajaran menggunakan komputer pemaki dihadapkan dengan beberapa 
serail presentasi, teks tentang topik yang dibahas dan gambar dengan berbagai 
format untuk menjelaskan topik yang ada. 
 Mempelajari teori dalam beberapa dekade terakhir telah berubah drastis 
dengan adanya multimedia. Sehingga pemakai saat ini bisa mempelajari sesuatu 
tidak hanya menghadapi buku teks yang hanya berisi huruf-huruf tapi juga bisa 
melihat gambar atau suara untuk memperjelas hal-hal yang dibahas.  
 Dalam pendidikan juga ada hal yang disebut edutainment. Ini adalah cara 
informal dalam pembelajaran yang menggabungkan antara hiburan dan 
pendidikan, khususnya dalam hiburan multimedia. Dalam edutainment hal-hal 
yang digunakan untuk pembelajaran diberi tambahan seperti gambar bergerak 
yang kemudian dilengkapi dengan suara dan dibuat semenarik mungkin agar 
pemakai lebih tertarik dalam pembelajaran.  
 Dalam edutainment kita bisa mempelajari sesuatu hal tanpa instruksi dai 




program multimedia untuk menghitung yang sudah disediakan cara-cara 
menggunakan program tersebut dan sudah adanya animasi dan suara-suara 
untuk menarik minat sang anak daalm memakai program tersebut. Mungkin 
dalam pemakaian program tersebut anak untuk awalnya diajarkan cara 
memakai program tersebut dan selanjutnya dibiarkan berkembang. Cara ini 
sangat efektif dalam pembelajaran selain mengenghemat waktu dan tenaga, 
juga dapat memberiakn hiburan pada anak, sehingga anak tdak bosan dalam 
belajar. 
Pembelajaran dengan komputer tidak terbatas pada anak saja. Dalam 
pekerjaan, contohnya dalam presentasi juga dapat digunakan animasi gambar 
yang menjelaskan presentasi itu sendiri selain teks yang tersedia.   Saat ini 
sedang populer sekolah berbasiskan e-learning. Sekolah ini berbasiskan 
internet dan program yang menyediakan kebutuhan interaksi antara murid 
dengan guru dan juga menyediakan bahan pembelajaran, sehingga orang yang 
bersekolah tidak perlu ke sekolah atau kelas untuk mendapatkan suatu 
pembelajaran atau untuk proses belajar mengajar. Dalam pekerjaan juga 
multimedia sangat berguna, contohnya bila ingin bertemu dengan kolega yang 
di luar kota tidak harus mendatangi tepmat kolega tersebut berada. Kita bisa 
menggunakan saran multimedia yang ada seperti video call atau e-converence, 
sehigga bisa menghemat waktu tenaga dan biaya. 
 Dalam kehidupan sehari-hari multimedia juga sangat berguna. Dengan 
adanya internet ibu-bu yang ada dirumah bisa mencari-vari resep masakan 
yang diinginkan, atau juga bisa mencari-cari cara merawat anak yang baik dan 
benar. Atau juga bisa mencari berita- berita terbaru yang berdedar di 
masyarakat. 
 
E. Computer Managed Learning 
1. Pengenalan 
 Computer Managed Learning (CML) atau Pengaturan Pembelajaran 
Menggunakan Komputer adalah paket software dengan beberapa fitur umum, 
termasuk membuat dan menguji dari kumpulan pertanyaan-pertanyaan, 
menghasilkan penilaian dari ujian-ujian, menganalisa hasil-hasil dan 
menyimpan catatan tanda-tanda dan kemajuan siswa. Kebanyakan sistem 
mampu menghasilkan soal-soal pilihan, benar-salah, jawaban singkat, 
pemadanan, pertanyaan-pertanyaan kalkulasi dan tugas. Mereka biasanya 
mempunyai kemampuan untuk menandai semua kecuali pertanyaan-
pertanyaan tugas, meski pertanyaan-pertanyaan jawaban yang pendek adalah 
sering kali sungguh bersifat membatasi. CML sistem telah digunakan selama 
bertahun-tahun sebagian besar untuk penilaian sumatif.  
 Pengaturan Pembelajaran Menggunakan Komputer yang digunakan pada 




dijalankan pada suatu laboratorium ujian yang pusat. Sekitar 30,000 siswa 
setiap tahun diuji dan dihasilkan yang dinilai oleh sistem. Pertanyaan-
pertanyaan yang disediakan di bank soal dan siswa-siswa mengambil test-test 
secara acak yang dihasilkan menurut parameter yang disiapkan oleh dosen 
tetapi masih berada dalam sistim CML. Kebanyakan dosen menggunakan CML 
untuk bagian dari penilaian mereka yang sumatif dengan test-test pada 
umumnya menyumbang 20% pada nilai akhir.  
 Beberapa studi (Sly, 1999a; Sly, 1999b; Sly &Rennie, 1999; Sly & Western, 
1998) sebelumnya menunjukkan bahwa  para siswa yang melakukan suatu test 
latihan cenderung untuk mengalami peningkatan kinerja pada ujian yang 
mereka kerjakan. Peningkatan di dalam kinerja tidak terbatas kepada setiap 
disiplin hal tertentu dan cakupan dari peningkatan di dalam kelompok nilai, 
nilai-tengah adalah 5 sampai 30 persen dengan ukuran-ukuran pengaruh 
dari .34 sampai 20 (Sly & Rennie, 1999). Ketika yang diberi pilihan itu untuk 
mengambil satu test latihan pilihan, rata-rata 55% dari para siswa memilih 
untuk melakukannya. 
 Studi saat ini dikerjakan kedua-duanya untuk menunjukkan bahwa  yang 
para siswa laksanakan adalah suatu test latiahn untuk mencetak prestasi nilai 
yang lebih tinggi di test yang dinilai dan untuk menentukan faktor-faktor yang 
mungkin yang mempengaruhi kedua-duanya pilihan siswa untuk memilih suatu 
test latihan dan kinerja siswa di ujuan yang dinilai. 
  
2. Metode  
 Para siswa yang mendaftar di tahun pertama Akuntansi dari jangka 
waktu semester nya mengambil bagian di dalam  studi ini. Mereka mampu 
mengerjakan test latihan CML sebelum test CML yang dinilai. Komponen CML 
dari penilaian unit terdiri atas sepuluh pertanyaan opsional  test latihan dan tiga 
masing-masig dua puluh pertanyaan test-test yang dinilai. Semua pertanyaan-
pertanyaan adalah  multiple choice. Hanya test pertama yangdipertimbangkan 
untuk dinilai di dalam studi ini karena ia satu-satunya  test yang didahului oleh 
suatu test latihan, Itu mencakup material dari empat topik: Bisnis dan Akuntansi, 
Pengenalan kepada Laporan Keuangan, Pengukuran dari Profit, dan Owners dan 
Creditors sebagai Users Informasi Akuntansi. Isi yang dicakup oleh test latihan 
adalah 75% dari isi yang dicakup oleh test yang dinilai .Perbedaan-perbedaan di 
dalam nilai-nilai dari kelompok-kelompok diuji untukdicari statistiknya 
menggunakan  test t. Besaran dari perbedaan diuji dengan ukuran-ukuran 
pengaruh di mana ukuran pengaruh adalah perbedaan antara mean yang dibagi 
oleh standar deviasi yang disatukan (Hedges, 1981). Ukuran pengaruh untuk 
perbandingan-perbandingan yang dihubungkan dihitung mengikuti Dunlap, 




 Kemampuan siswa, sikap-sikap siswa kepada CML, dan ketertarikan 
siswa diselidiki dalam urutan untuk menentukan pertimbangan yang mungkin 
untuk pilihan siswa untuk mengerjakan suatu perjanjian praktek. Ketertarikan 
siswa juga diselidiki dalam hubungan dengan test kinerja CML ketika nilai-nilai 
di ketertarikan mengukur biasanya menunjukkan korelasi-korelasi negatif 
dengan kinerja di tes prestasi (Anderson &Sauser, 1995; Memetik/memilih 
&Holahan, 1980; Bruto & Mastenbrook, 1980; Hembree, 1988; Hunsley, 1985; 
Mandler &Sarason, 1952; Paulman &Kennely, 1984; Sarason, Davidson, 
Lighthall, Waite &Ruebush, 1960; Williams, 1996; Zoller &Ben-Chaim, 1988). 
Ujian akhir untuk semester adalah ukuran pencapaian menggunakan sebagai 
indikator dari kemampuan siswa untuk ini kelompok tahun pertama siswa 
auntansi. pengujian ini berharga 50% dari nilai total, yang dicakup pada seluruh 
kursus dan adalah bukan berjalan di sistem CML.  
 Sikap-sikap siswa kepada CML diselidiki dengan delapan pertanyaan 
survey yang disampaikan ke para siswa pada akhir unit. Pertanyaannya sekitar 
sikap-sikap siswa itu kepada sistem ujian CML seperti juga penggunaan dari test 
latihan. Para siswa yang mengerjakan test latihan ditanya bagaimana mereka 
siap untuk ujian dan bagaimana mereka merasakan dibantu  pada ujian yang 
dinilai. Mereka yang memilih tidak mengerjakan test latihan ditanya mengapa 
mereka tidak. Di mana yang sesuai, para siswa menjawab suatu lima titik skala 
Likert. Mereka adalah juga diberi tiga peluang untuk menambahkan tanggapan-
tanggapan tidak tersusun.  Komponen ketertarikan dari studi itu dirancang di 
sekitar daftar pertanyaan evaluasi diri. Selama suatu ceramah kuliah, sebelum 
test latihan tersedia, para siswa diminta untuk melengkapi suatu daftar 
pertanyaan; daftar tilik evaluasi diri bahwa sifat kegugupan yang diukur. 
Sebelum para siswa test pertama menaksir lagi; kembali diminta untuk 
melengkapi suatu daftar pertanyaan evaluasi diri tetapi sekarang daftar 
pertanyaan untuk mengukur ketertarikan. 
 Spielberger (Spielberger, 1972; Spielberger, 1976) membedakan tekanan 
dari ujian, ancaman ini bersikap kepada perorangan dan keadaan gugup 
(SAnxiety)  yang bisa ditimbulkan. Ia melihat sifat kegugupan (T-Anxiety) ketika 
jenis yang kedua dari ketertarikan yang adalah suatu indikator yang relatif 
stabil dari perbedaan yang individu di dalam ahli ketertarikan seperti juga satu 
estimator dari kemungkinan bahwa ketertarikan akan dialami pada situasi-
situasi yang berat.   
 Instrumen digunakan adalah State-Trait Anxiety Inventory untuk dewasa 
oleh Charles D. Spielberger (1983). Itu meliputi timbangan laporan diri terpisah 
untuk mengukur status dan ciri ketertarikan. Skala State (S)-Anxiety 




bagaimana  orang merasa "sekarang" dan skala Trait (T)-Anxiety mempunyai 
dua puluh statemen itu menilai bagaimana orang merasa "secara umum". 
3. Diskusi 
 Sejumlah penjelasan-penjelasan yang mungkin dipertimbangkan untuk 
menjelaskan nilai yang lebih tinggi bagi mereka yang mengerjakan test latihan. 
Ada kemungkinan bahwa itu adalah semakin banyak para siswa yang mampu 
seperti diukur oleh nilai pengujian non CML mereka yang akhir, yang memilih 
untuk mengerjakan test latihan.  Bagaimanapun juga, perbandingan dari 
keduanya menggolongkan test latihan dan yang bukan, tidak mendukung 
kemungkinan ini.  
 Test latihan mungkin telah mengurangi ketertarikan siswa, 
bagaimanapun, hasil dari  penelitian tidak ditemukan adanya hubungan antara 
ukuran ketertarikan dan pilihan untuk mengerjakan test latihan atau antara 
ketertarikan dan kinerja pengujian CML. Penjelasan Yang lain yang mungkin 
adalah bahwa kelompok menjadi terbiasa dengan kedua-duanya komputer 
sistim dan prosedur untuk mengerjakan test CML. Sementara ini bisa berperan 
untuk memperbaiki. Bagaimanapun, semakin baik kinerja adalah  Dari Pihak A, 
di mana praktek menguji para siswa yang disediakan dengan umpan balik pada 
isi.  
 Para siswa bisa menggunakan umpan balik yang eksternal bahwa 
mereka menerima untuk menghasilkan umpan-balik internal milik mereka 
sendiri. Ini bisa membuat mereka untuk memodifikasi pendekatan mereka ke 
pokok materi. Pada Kelompok yang tidak mengambil test latihan tidak 
mempunyai peluang sama seperti ketika mereka tidak punya lebih dulu 
pengunjukan kepada yang manapun jenis pertanyaan-pertanyaan atau isi 
pertanyaan. Para siswa yang mengambil test latihan dan mengembalikan survei 
melaporkan bahwa test praktek menyiagakan mereka untuk  apa nampaknya 
akan dicakup pada ujian yang akan dinilai. 
  Sepanjang faktor-faktor yang diselidiki tidak menjelaskan kinerja yang 
ditingkatkan yang hampir bisa dipastikan penjelasan untuk kinerja yang lebih 
baik akan muncul untuk menjadi umpan balik. Praktek menguji memberi 
umpan balik para siswa yang di atasnya pertanyaan-pertanyaan mereka akan 
salah, menyiagakan mereka kepada potensi  bidang-bidang dari kelemahan di 
dalam  pengetahuan mereka. Yang digunakan di dalam cara ini, test latihan 
adalah sangat utama suatu alat penilaian yang berkembang (Brown & Knight, 
1994; Rowntree, 1987). Memberi  umpan balik para siswa di jawab yang 
mejawab salah mereka mempunyai peluang itu untuk mendiagnose bidang-
bidang dari kelemahan dan meningkatkan efektivitas dari studi mereka. Proses 




 Meski hanya sejumlah kecil para siswa mengembalikan survei sikap dan 
seperti halnya data perlu untuk diperlakukan dengan beberapa perhatian, para 
siswa lakukan melaporkan bahwa sistim CML adalah mudah digunakan dan 
mereka lakukan seperti itu sebagai suatu wujud dari penilaian. Alasan utama 
memberi karena  tidak memilih test praktek adalah ketiadaan waktu atau lupa. 
Tidak ada yang penolakan-penolakan yang berarti kepada test latihan dan para 
siswa yang menggunakan fasilitas merasa sangat tertolong.  
 
4. Ringkasan 
Temuan ini menyatakan bahwa sistim CML yang digunakan sebagai 
suatu alat penilaian yang pada perkembangannya dapat meningkatkan kinerja 
siswa di CML yang kemudiannya dapat menaksir ujian-ujian. Pengaruh 
menguntungkan ini dapat  dilihat terutama sekali di bagian test yang dinilai 
bahwa mencerminkan dari test latihan siswa. Ukuran kemampuan dan 
ketertarikan muncul untuk menyokong sedikit pengaruh. Semua data ini, 
bersama-sama dengan kemampuan menerima oleh umum sistim ujian CML 
menyatakan bahwa  menguji praktek harus tersedia terutama sekali CML 
menilai test-test dan para siswa betul-betul disarankan untuk melakukannya. 
Maka, suatu alat yang tua, yang digunakan untuk penilaian yang 
perkembangannya dapat membantu suatu yang baru  pendekatan kepada 
menilai pelajaran siswa  
 
F. Integrated Learning Systems 
 
1. Pengertian 
SISTEM PEMBELAJARAN GABUNGAN adalah system computer dasar untuk 
penyampaian materi kurikulum, via pembelajaran program individual. Mereka 
relatif baru di Inggris, walaupun mereka sudah ada di Amerika Utara kira-kira 
30 tahun. Perkembangan dalam teknologi computer menandakan bahwa 
sistem2 ini menawarkan kepada pengajar satu set peralatan yang manjur untuk 
membantu dalam pengembangan bilanngan dan huruf dasar. anak2 yang 
menggunakan system ini telah diperlihatkan untuk performa yg lebih baik 
dengan signifikan daripada grup control yang sama nilainya. 
2. Introduction 
ILS bisa digunakan untuk menyampaikan materi pengajaran. Bagaimanapun, 
mereka cenderung untuk memusatkan pada keahlian dasar, secara khusus, 
angka bilangan dan huruf. Salah satunya ILS sebagai SuccessMaker, yang 
dipasarkan di Inggris oleh RM dan ditujukan untuk umur 4-15. Perngkat keras 
dan perangkat lunak yang dibutuhkan untuk menjalankan ILS sangat mahal, 




dalam matematika yang lebih dari 20 tahun, telah dilaporkan lewat sebuah 
penelitian hanya dalam waktu 6 bulan. 
Menggunakan sebuah ILS tidak dijamin sukses secara otomatis. Pengalaman 
telah menunjukan bahwa beberapa implementasi bekerja juh lebih baik dari 
yang lain. Pertinbangan yang cermat harus diberikan pada perencanaan, 
instalasi, pelatihan dan operasi dari system  baru. Jika kemajuan potensi ini 
dapat dicapai. 
 
3. APAKAH SEBUAH ILS? 
Sebuah ILS terbuat dari 2 buah komponen, COMPUTER AIDED INSTRUCTION 
( CAI ) modul ( sering disebut COURSEWARE ) dan system menejemen. 
 
Modul CAI menghadirkan materi pengajaran dengan cara yang sama dengan 
perangkat lunak pendidikan yang sudah ada. Sistem menejemen menyimpan 
catatan prestasi siswa. Dalam hal SuccessMaker,membawa mereka melewati 
tingkat kesulitan yang sesuai. Dan juga memperbolehkan pengajar untuk 
mengatur (membentuk) semua pilihan mata pelajaran, mengganti gaya 
mengajar mereka sendiri dan anak2 mereka. 
4. BELAJAR DENGAN ILS 
Kunci utama sebuah ILS adalah sebagai berikut: 
 Tiap-tiap anak memiliki program pembelajaran sendiri. Jika nmereka 
mengerjakanya dengan baik, mereka bisa membuat kemajuan yang cepat 
menuju ke tingkat kesulitan yang lebih tinggi. Jika masalah mereka 
pengalaman,berikan kepada mereka lebih banyak latihan dan mereka juga 
diberikan pelajaran tambahan dan pertanyaan yang mendukung dari 
keahlian yang bermacam2 dibutuhkan untuk diberikan dengan topic khusus. 
 Pengajar memiliki akses ke banyak data untuk memonitor kemajuan anak. Ini 
akan menyorot anak2 yang menemui kesulitan dan yang membutuhkan 
dukungan tambahan. Data ini dikumpulkan secara otomatis dan dapat 
dicetak pada laporaran yang berbeda. Siatem manajemen juga memprediksi 
hasil lebih lanjut, yang akan berguna ketika menggambarkan IEP untuk anak 




 Prestasi anak dimonitoer secara konstan oleh system manajemen. 
Succesmaker kemudian akan mengambil tindakan pengulangan, kapanpun 
ini sesuai. 
 Anak-anak mendapatkan timbal balik langsung setelah setiap pertanyaan. Ini 
akan membangkitkan motivasi dan mempercepat pembelajaran. 
 
5. Model untuk Implementasi sukses 
Sekolah harus mempunyai kurikulum yang jelas untuk ILS, sebagai contoh 
untuk meningkatkan tingkat  keahlian dasar dari semua anak-anak yang 
berumur 7 dan 8 tahun, terutama untuk memulai mata pelajaran GCSE mereka. 
Pemikiran yang cermat harus diberikan kepada staf yang akan terlibat dengan 
ILS. Sebuah ILS tidak harus diatur oleh seorang IT khusus. Pengaturan sebuah 
ILS tidak sama dengan mengatur sebuah jaringan computer. Syarat pertama 
adalah keahlian teknik, dimana kemudian sebagai penyesuaian kurikulum. Ini 
mungkin akan lebih cocok untuk subject khusus (contoh : kepala mata pelajaran 
bahasa inggris dan matematika pada sebuah SMP) sebagai penyelenggara ILS. 
Ini sangat penting bahwa staff yang akan menggunakan system ini, menerima 
peletihan ini secara seksama. Setiap pengajar harus mengerti bagaimana 
menggunakan fitur system ini, dalam hubungan dengan keahlian professional 
mereka sendiri, dimaksudkan untuk mendapatkan hasil trebaik untuk kelas 
mereka. 
Lebih dari satu orang yang harus terlibat dalam penyelenggaraan system ILS, 
jadi selalu ada tenaga ahli, tidak ada perhatian dari staff yang mangkir. Semua 
staff yang terlibat harus memiliki antusiasme yang tinggi untuk system baru ini 
dan ini sepertinya meraka telah mendapat masukan kedalam proses 
perencanaan. 
Anak2 harus memiliki akses biasa ke dalam system, lima sesi per minggu, satu 
setengah jam per sesi (sekali sehari) ditunjukan untuk kerja yang terbaik. Setiap 
sesi harus dibagi jadi 10 menit dihabiskan untuk matematika, 10 menit untuk 
membaca dan 5 menit untuk mengeja, sisa lima menit untuk mengurus ruang 
kelas. Penjang waktu optimal untuk tiap mata pelajaran, yang umumnya antara 
10 sampai 20 menit, mungkin terlihat pendek. Bagaimanapun, perlu diingat 




6. KEUNTUNGAN SEBUAH ILS 
 Keuntungan yang didapat daripada penggunaan ILS dapat  diringkas sebagai 
berikut: 




 Kemajuan yang signifikan dalam belajar Bhs. Inggris 
 peningkatan motivasi dan sikap kerja 
 peningkatan prestasi di semua kurikulum karena tiga kuntungan pertama 
 
G. Online Learning  
 
1. Pengenalan 
Dua puluh tahun yang lalu, internet belum seperti yang kita kenal sekarang, 
bahkan lebih dari satu dekade yang lalu hanya segelintir orang yang 
menggunkan komputer pribadi dirumah, sekola maupun kantor. E-learning 
merupaka sebuah realitas yang menjadi nyata melalui hadirnya kenajuan 
teknologi yang terbaru. Tidak diragukan bahwa kebutuhan dalam metode 
pembelajaran dijaman sekarang telah berubah. Metode pembelajaran 
konvensional merupakan sebuah pendekatan geografis dan tidak dapat 
diandalkan untuk memenuhi tuntutan pembelajarandengan target masayarakat 
global. Saat ini metode pembelajaran mulai berubah denga usaha menempatkan 
pelajar ditengah proses tersebut. Pengembangan jasa E-learning untuk pelajar 
mulai dilakukan diseluruh dunia. Pengembangan teknologi telah memingkinkan 
perluasan metode pembelajaran konvensional dengan adanya produk dan jasa 
baru yang menambah nilai dari pembelajaran. Semua ini dilakukan dengan 
tujuan mencapai kemajuan dalam bidang dukungan akademis dan fleksibilitas. 
Karena tuntutan dari institusi pendidikan tinggi (universitas) akan fleksibilitas, 
maka pengembangn dari teknologi terus berlanjut untuk memenuhi kebutuhan 
akan jasa E-learning. Walaupun mulai terdapat banyak universitas yang 
mempergunakan E-learning dalam metode pembelajaran, namun masih 
terdapat kendala-kendala teknis dan sosial. 
2. Konsep umum pembelajaran E-learning 
E-learning merupakan metode pembelajaran yang berfungsi sebagai pelengkap 
metode pembelajaran konvensional dan memberikan lebih banyak pengalaman 
efektif bagi pelajar. Singkatnya, E-learning menggunakan teknologi untuk 
mendukung proses belajar. Inti dari E-learning ialah metode dimana pelajar 
ditaruh sebagaiprioritas utama dengan meletakkan semua sumber daya 
pelajaran digenggamannya. Pelajar akan dapat mengatur durasi mata kliah dan 
dalam mempelajarinya. Pelajar akan mampu menyerap dan mengembangkan 
pengetahuan serta keahlian dalam sebuah lingkungan yang telah dibentuk 
khusus bagi dirinya. 
 
E-learning bukan hanya sekedar kursus online, akan tetapi juga membantu 
memperluas wawasan. Metode ini memberikan akses kepada informasi online, 




disana terdapat para pengajar yang hadir untuk menyediakan bimbingan dan 
nasihat. 
3. Strategi E-learning dalam Metode Pembelajaran 
 Belajar bukan saja aktivitas otak dimana dibutuhkan intelegensi, tetapi 
juga merupakan sebuah interaksi sosial dimana kita belajar dari lingkungan dan 
orang sekitar. Belajar sebenarnya merupakan sesuatu yang kita lakukan setiap 
saat. Orang-orang suka berbagi piiran serta informasi, saling membantu dan 
juga mendukung satu sama lain, hal ini juga dapat diaplikasikan secara online. 
Hal ini menjadi salah satu bagian bagian dari strategi e-learning: menawarkan 
komunikasi atau jaringan belajar untuk kelompok belajr tertentu pada bidang 
tertentu. Dengan melakukan ini, para pelajar online menghapus mitos bahwa 
mereka belajar tanpa lingkungan sosial. 
 Pembelajaran online menuntut teknologi industri termaju untuk 
mendukung pembelajaran. Pada setiap bidang, ada fitur komunitas yang 
memungkinkan para pengguna untuk berkolaborasi dalam sebuah kelompok 
dimana mereka dapat saling berbagi informasi. Ada juga kelompok diskusi yang 
dipimpin oleh moderator e-learning profesional untuk membimbing diskusi dan 
menjawab pertanyaan tertentu. Dengan menggunakan fitur pertemuan berbasis 
jaringan yang paling dasar seperti web cam, teks chat dan papan tulis online, 
pelajar mampu melanjutkan aktivitas belajar walau sedang berada di kantor 
tanpa harus kehilangan perhatian dan dukungan dari pengajar. 
 Sebaliknya, e-learning memiliki potensi untuk menyediakan lingkungan 
pembelajaran yang sangat berbeda dan fleksibel sehingga mampu 
menyesuaikan dengan kebutuhan individu. Pelajar online memiliki kuasa atas 
pelajaran mereka, bertanggungjawab terhadap jadwal belajar dan istirahat. 
Mereka dapat memilih apa yang akan dipelajari, juga kapan dan durasi mereka 
belajar, sehingga dapat sesuai dengan kepadatan jadwal mereka masing-masing. 
Pelajar tidak perlu berjuang mengejar ketertinggalan karena durasi topik dapat 
diambil sesuai dengan daya tangkap pelajar. E-learning juga cocok bagi 
beberapa pelajar karena dapat memberikan masukan dan penilaian dengan 
lebih cepa, sehingga pelajar dapat berhenti dulu sampai masalah dalam tugas 
mereka dapat diatasi dan juga kita tidak perlu menunggu lama untuk nilai kita 
keluar.  
 
Keuntungan dari E-learning dalam Metode Pembelajaran 
E-learning menawarkan kesempatan akademis yang unik untuk memperluas 
pengetahuan pelajar. Dalam dunia e-education, ada keuntungan langsung yang 
diperoleh melalui e-learning sperti:  




b. Mendukung dan memfasilitasi kolaborasi tim juga memperluas kemudahan 
untuk mengakses pendidikan melampaui batasan institusi, geografis dan 
budaya. 
c. Catatan kelas dan materi langsung tersedia di internet dimana para pelajar 
dapat mengakses situs tersebut dari belahan dunia manapun. Ini berbeda 
dengan pembelajaran jarak jauh dimana pelajar diberikan materi kelas dan 
mempelajarinya sendiri sampai dengan waktu ujian. 
d. E-learning sangat interaktif, software yang tersedia memungkinkan pelajar 
untuk berkomunikasi, tidak hanya dengan pelajar tapi juga dengan sesama 
pelajar. 
e. E-learning memiliki kemampuan untuk berkomunikasi secara konsisten pada 
pelajar dengan menyediakan informasi dan konsep yang sama, berbeda 
dengan pembelajaran dikelas dimana instruktur yang berbeda mungkin tidak 
akan mengikuti kurikulum yang sama atau bahkan mengajarkan hal yang 
berbeda didalam kurikulum. 
f. E-learning merupakan solusi murah dalam haljumlah pelajar per instruktur. 
Sebagai tambahan, ini juga mengurangi waktu belajar di kelas dan sangat 
berguna bagi pelajar yang memiliki pekerjaan tetap. 
g. Pelajar, instruktur dan penilai dapat mengawasi hasil belajar dengan mudah. 
 
Kekurangn dari E-learning dalam Metode Pembelajaran 
Walau potensinya dalam mengatasi pelajar individual, pembelajaran online 
memiliki masalah tersendiri. Sisi lain dari pembelajaran online mungkin 
menampakkan pelajar yang sangat jauh dan terisolasi. Bagi pelajar, pendirian 
yang teguh merupakan faktor penting dalam mengemban proses belajarnya. 
Sama seperti semua pembelajaran jarak jauh, e-learning bergantung pada 
motivasi diri. Tanpa adanya pendisiplin (pengajar atau pembimbing akademis) 
maupu tenggat jadwal membuat pelajar muda teralih perhatiannya pada hal 
lainsehingga menunda pekerjaannya. Tanpa kehadiran seseorang, sangat susah 
bagi pelajar denganmasalah untuk memperolehbantuan dengan mudah. Oleh 
karena itu, hubungan pribadi antar instruktur online denga pelajar tampak 
hampa atau sengat berbeda dibandingkan dengan pembelajaran tatap muka 
yang konvemdional. 
E-learning Metode Pembelajaran Konvensional 
Bergantung pada motivasi diri pelajar Pengajar memainkan peran dalam 
memotivasi dan membimbing pelajar 
Tes dan ujian dilakukan sesuai dengan 
kecepatan daya tangkap pelajar 
Tes dan ujian dilakuka sesuai jadwal 
yang telah ditentukan secara umum. 
Lebih sukses dalam jumlah pelajar 
yang mengikuti pembelajaran online 
Kegiatan belajar dibatasi pada yang 
bersekolah di universitas tersebut 




lakukan tes dan eksperimen praktek tes dan eksperimen praktek 
Durasi mata pelajaran ditentukan 
oleh pelajar 
Institusi memiliki kalender dan durasi 
tetap bagi tiap mata pelajaran 
 
4. Tes Online dalam mata pelajaran 
Filosofi dibelakang tes online ialah menyediakan teknologi infrastruktur 
yang memuat semua jenis ujian. Tersedia juga model lain seperti e-Quals, 
dimana para pelajar dapat melakukan ujian pilihan ganda. Selalu ada tuntutan 
untuk menyelesaikan berbagai jenis tes, seperti simulasi, drag & drop, atau 
jawaban pendek (isian). Juga diperlukan tipe tes yang baru untuk menutupi 
semua lingkup pelajaran yang berbeda-beda. 
Pada metode pendidikan konvensional, satu-satunya cara untuk 
mendapatkan kualifikasi ialah dengan menyelesaikan ujian tertulis diatas kertas, 
dimana kita nyasir tidak memiliki kuasa untuk menentukan kapan ujian 
dilaksanakan. Dengan hadirnya e-learning, muncul kemungkinan ynag 
menawarkan tes secara online(atau dalam jaringan) ketika sudah siap. Pelajar 
juga dapat mendaftar untuk sebuah ujuan menuju kesebuah pusat pendidikan 
yang disetujui, mengambil tes, dan menerima masukan dan nilai secara instan. 
Tidak hanya ujian pilihan ganda yang dapat dilakukan dengan cara seperti ini. 
Menggunakan metode pencarian cangih dan software analisa, terbuka 
kesempatan untuk menilai esae sampai mendekati -  mungkin melampaui – 
kemampun analisa manusia. Ini menawarkan potensi untuk menghemat waktu 
dan periode pemeriksaan ujian. 
Aspek positif dari tes Online 
 Menciptakan komunikasi online sangat penting untuk membuat 
pengalaman belajar si pelajar menjadi berkesan dan positif. Seseorang yang 
menikmati pelajaran pasti akan kembali lagi. Kerja keras terletak dalamupaya 
untuk membangun hubungan yang efektif dan mendekatkan diri kepada pelajar 
– mencapai sisi yang ada diluar koneksi online – ini merupakan kunci sukses, 
tidak hanya bagi penyedia jasa pendidikan, namun juga bagi pelajar dan 
angkatan kerja nasional secara keseluruhan. Memperoleh keahlian merupakan 
hal yang peting bagi individu agar mampu berpartisipasi secara efektif dalama 
angkatan kerja. Ketika seseorang mungkin mulai sebagai seorang indifidu, pada 
akhirnya ia akan berakhir dalam sebuah kawasan yang luas.  
Praktek E-leraning terbaik dalam Metode Pembelajaran 
 e-learning telah diimplementasikan oleh banyak institusi diseluruh 
dunia. Tantangan dalam mengimplementasikan e-learning dalam metode 
pembelajaran terletak pada masalah riset. Ada tiga masalah utama: teknologi 
yang tersedia, isu tentang pelajar, dan perannan instrukstur/pengembangan 
pelajaran. Teknologi paling berlimpah untuk e-learning ialah internet. 




berkembang seperti di indonesia, yang tidak memiliki bandwidth yang cukup 
untuk mengakses materi pelajaran.  
 
H. Intelligent Tutoring System 
Intelegent Tutoring Systems (ITSs) merupakan sistem instruksional berbasis 
komputer dengan model instruksional yang berisikan ketentuan apa yang akan 
diajarkan, dan strategi pembelajaran yang menentukan bagaimana cara 
mengajar (Wenger 1987, Ohlsson 1987). Mereka membuat kesimpulan mengenai 
penguasaan seorang siswa terhadap topik atau tugas yang diperintahkan secara 
dinamik yang disesuaikan dengan isi atau gaya instruksi. Model-model isi (atau 
pengetahuan dasar, atau sistem pakar, atau simulasi) memberikan ukuran ITSs, 
sehingga siswa dapat “learn by doing” secara realistis. Model-model ini 
memungkinkan isi di bangkitkan secara “on the fly”. ITSs memungkinkan 
instruksi-instruksi pengajaran menggabungkan inisiatif-inisiatif, dimana siswa 
dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan dan lebih memiliki kontrol terhadap 
pembelajaran mereka sendiri. Model instruksional memungkinkan kedekatan 
kepada pemakai melalui instruksi individual dengan pedagogic yang kompeten.  
Intelegent Tutoring Systems (ITSs) memiliki sejarah yang menarik, berawal dari 
kemajuan Artificial Intelegent (AI) pada akhir tahun 1950-an dan di awal tahun 
1960-an. Alan Turing, Marvin Minsky, John McCarthy dan Allen Newell 
mendapat gagasan bahwa komputer dapat berpikir seperti manusia. Banyak 
gagasan utama mendesak tujuan yang mengkreasikan kecepatan komputer-
komputer besar. Hal itu kelihatan layak untuk di coba, ketika menciptakan 
mesin yang dapat berpikir, mesin tersebut dapat mengerjakan beberapa tugas 
yang sama dengan pikiran manusia, seperti instruksi.  
 ITS dapat diartikan sebagai sistem yang menggunakan teknik yang sudah 
cukup maju, seperti mendeskripsikan perbaikan dalam pengajaran atau 
pembelajaran. Namun, baru-baru ini ITSs dapat berarti sebagai sistem 
pengajaran yang “care” (Self, 1999). Self mendeskripsikan “care” sebagai 
pengertian bahwa ITSs sensitive terhadap apa yang siswa ketahui, apa yang 
siswa salah mengerti, dan apa yang ingin mereka lakukan. Dengan kata lain, 
ITSs berusaha menjadi sistem yang dapat digunakan secara individual. 
 
1. AI dan Intelegent Tutoring Systems (ITSs) 
       Di tahun 1982, Sleeman dan Brown meninjau ulang the state of the art 
dari computer aided instruction dan  masa awal Intelegent Tutoring Systems 
(ITSs), untuk mendeskripsikan perubahan sistem tersebut dan perbedaannya 
dengan sistem CAI. Termasuk juga asumsi tentang pelajar yang berfokus pada 
learning by doing. Mereka mengklasifikasikan keberadaan ITSs berbasis 
komputer menjadi : 1) pemantau penyelesaian masalah, 2) tutor, 3) instruktur 
penelitian, dan 4) konsultan (Sleeman & Brown, 1982). Yang menjadi perhatian, 
sistem ini tetap sebagai platform untuk memperhalus teori AI, tetapi sekarang 




ini. Di sini kita akan menemukan masa pemakaian pertama dari student model 
untuk medeskripsikan penyajian yang abstrak dari pelajar dalam program 
komputer. Sleeman dan Brown mengklasifikasikan student model menjadi : 1) 
overlay, sebuah model yang menyatakan bahwa pengetahuan pelajar sebagai 
subset dari pengetahuan ahli, 2) differential, sama dengan model overlay, model 
differential ini berfokus pada perbedaan antara pengetahuan pelajar dengan 
pengetahuan sang ahli, 3) perturbation, perbedaan konsep merupakan variasi 
dalam sang ahli. Kadang-kadang dikenal sebagai mal-rules (aturan yang buruk) 
yang mendeskripsikan perbedaan konsep antara pelajar dengan pengetahuan 
sang ahli. 
      Percobaan awal dari student model adalah “buggy” model pertama dari 
Brown dan Burton (Brown & Burton, 1978). “Bugs” adalah kesalahan siswa 
dalam ketrampilan diskrit, seperti kesalahan yang terjadi selama pengurangan. 
Ketelitian Burton dalam model ini dengan sistem DEBUGGY (Burton, 1982). 
DEBUGGY  mengidentifikasi 130 “bugs” yang mendesain sejumlah kesalahan 
dalam pengurangan. Menganalisa penyajian ruang masalah melalui jawaban 
siswa dan menentukan bug atau set  yang mana yang merupakan jumlah bugs 
yang terbaik untuk kesalahan pengurangan.  
       Sleeman dan Brown menyebutkan beberapa hasil pelajar melibatkan 
masalah dalam pembuatan ITSs. Mereka mengakui bahwa komunikasi tutor 
manusia adalah lengkap dan cepat, yang mengharapkan ITSs akan menyediakan 
tempat memutuskan untuk teori pendidikan bagi perkembangan “more precise 
theories of teaching and learning”. Mereka berasumsi bahwa ketepatan seperti 
itu adalah mungkin, merupakan hal yang penting untuk pengimplementasian 
dari teori perangkat lunak komputer. Mereka juga mendiskusikan kebutuhan 
konstruksi lingkungan yang mengkolaborasikan pembelajaran, selama 
penelitian (pada waktu itu) mengetahui sedikit hal tentang bagaimana 
melakukan kerjasama untuk mengambil tempat dalam setting pembelajaran 
natural.  
2. Struktur Cara Kerja ITSs       
a. Generate Masalah, Pada tahap ini struktur dari masalah dibangkitkan, yaitu 
dengan mengkombinasikan atribut-atribut dari masalah yang ada.  
b. Menampilkan Masalah, Setelah sistem membangkitkan masalah, sistem 
akan menampilkan masalah tersebut untuk diselesaikan oleh siswa. Masalah 
yang akan ditampilkan dipilih secara random.  
c. Membandingkan Solusi, Dalam tahap ini system intelegent tutorial akan 
membandingkan solusi yang diinput oleh siswa dengan solusi dari ITSs. Solusi 





d.  Memberikan Umpan balik, Setelah solusi siswa dibandingkan dengan solusi 
ITSs, maka sistem akan memberikan umpan balik kepada siswa. Umpan balik 
yang diberikan oleh sistem  disesuaikan dengan model domain.  
e. Mengupdate Kemampuan Siswa, Dalam tahap ini sistem menampilkan 
materi yang telah disesuaikan dengan kurikulum yang ada. Materi yang 
diberikan oleh sistem digunakan untuk mengupdate kemampuan siswa, 
sehingga pengetahuan siswa tersebut dapat bertambah.  
 
3. Implementasi dari ITSs 
       ITSs dapat memiliki arti sebagai beberapa sistem yang menggunakan 
teknik advanced yaitu membuat perbaikan dalam pengajaran atau pembelajaran. 
Berikut ini merupakan contoh dari pengimplementasian ITSs: 
a. Andes, Proyek yang diberi nama Andes ini merupakan penelitian 
yang  berbasis ilmu kognitif. Yang dibuat berdasarkan masukkan dari tim 
instruktur fisika yang sudah berpengalaman bertahun-tahun dalam perbaikan 
instruksional. Proyek ini dimulai pada tahun 1995, September. Ketika Andes 
selesai dibuat, proyek ini akan digunakan di ruang kelas U. S. Naval Academy dan 
the U. S. Department of Defense Dependent Schools. Andes dibuat untuk 
membantu siswa dalam menyelesaikan pekerjaan rumah untuk matapelajaran 
fisika. Semua aktivitas instruksional, seperti kuliah, pidato, dan laboratorium, 
biasanya dilakukan sebelumnya. Penggunaan Andes mengurangi dampak 
keterbatasan seperti itu. Ada beberapa alasan yang menjadi dasar dari 
pembuatan sistem ini. Pertama, sistem pengajaran yang menggabungkan 
bantuan dengan pekerjaan rumah lebih disukai. Kedua, karena banyak yang 
mengharapkan siswa dapat menyelesaikan pekerjaan rumahnya dalam dua jam 
yang biasanya dihabiskan untuk menyelesaikan masalah dalam ruang kelas. 
Andes akan dapat membuat pembelajaran siswa menjadi lebih sederhana. 
Ketiga, meskipun banyak pengajar yang bagus atau berkualitas dalam 
perkuliahan, laboratorium, atau di ruang kelas mereka, ada kemungkinan kecil 
mereka tidak efektif dalam membantu pekerjaan rumah siswa. Format 
tradisional biasanya menulis latihan dengan tanda dibelakang buku. Sebagai 
konsekuensinya, banyak siswa yang menjadi frustasi dalam menyelesaikan 
tugas fisikanya. Andes didesain untuk memperbaiki bagian dari instruksi fisika 
yang membutuhkan perbaikan. Sehingga pekerjaan rumah menjadi hal yang 
mudah dilakukan bagi siswa.  
b. SQL-Tutor, Di buat oleh Dr. Mitrovic pada tahun 1998. SQL-Tutor 
merupakan ITSs yang menggunakan Constraint-Based Modelling (CBM). 
Constraints dalam SQL-Tutor ini adalah kode fragmen LISP. Yang merupakan 
struktur domain pengetahuan yang menggabungkan constraints melalui fungsi-
fungsi ad hoc. SQL-Tutor mengajarkan SQL dengan menyajikan siswa dengan 
antrian dari deskripsi-deskripsi inggris, dimana mereka harus menuliskan 
statement SQL SELECT. Interface untuk bagian jawaban dibuat dengan struktur 
enam klausa dari statement SELECT, yaitu SELECT, FROM, WHERE, GROUP-BY, 
ORDER-BY dan HAVING. Kapanpun mereka akan segera mendapatkan umpan 




jawaban akan dievaluasi oleh constraint evaluator, dan kemudian akan 
dilanjutkan dengan umpan balik untuk solusi mereka.   
c. Tutor Shell, Merupakan ITSs yang dibuat berdasarkan Bayesian 
Networks.  Di buat oleh Hugo Gamboa dan Ana Fred. Topik yang diangkat dalam 
ITSs ini adalah tentang Clustering algorithms.  
 
I. Pertanyaan  
 
1. Diskripsikan Computer-based Training 
2. Diskripsikan Resource Based Learning 
3. Diskripsikan Drill and Practice  
4. Diskripsikan Multimedia  
5. Diskripsikan Computer Managed Learning  
6. Diskripsikan Integrated Learning Systems  
7. Diskripsikan Online Learning  













































odel adalah penyederhanaan atas sesuatu; model menggambarkan 
fenomena suatu objek atau suatu kegiatan (McLeod,Jr., 1996). 
Fenomena itu dinamakan juga entitas. Model  dapat   diartikan   sebagai  
bentuk, cara,atau prototipe atas suatu benda atau konsep, dengan tujuan agar 
benda, konsep maupun peristiwa tersebut lebih mudah dianalisis, difahami, dan 
dimengerti. Pendapat lain mengatakan model adalah rencana, representasi, atau 
deskripsi yang menjelaskan suatu objek, sistem, atau konsep, yang seringkali 
berupa penyederhanaan atau idealisasi. Bentuknya dapat berupa model fisik 
(maket, bentuk prototipe), model citra (gambar rancangan, citra komputer), 
atau rumusan matematis. Secara umum model diartikan sebagai kerangka 
konseptual yang digunakan sebagai pedoman dalam melakukan suatu kegiatan. 
Dalam pengertian lain, model juga diartikan sebagai barang atau benda 
sesungguhnya, seperti “globe” yang merupakan model dari bumi tempat kita 
hidup (Majid, A, 2013). 
Pada hakekatnya model itu dapat dikelompokkan menjadi lima jenis model 
yaitu model fisik, narasi, grafik, diagram atau sketsa, dan model matematik. 
Pendekatan terhadapo suatu model biasanya ditentukan oleh sifat ilmu yang 
akan dimodelkan misalnya untuk bidang ekonomi yang membahas tentang 




Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan pengertian analisis interaksi edukatif Program E-Learning 
2. Menjelaskan pengertian model dalam Program E-Learning   
3. Menjelaskan pengertian Analisis Kebutuhan 
4. Menjelaskan pengertian Perancangan 
5. Menjelaskan pengertian Penulisan Program E-learning  





keuntungan, agar keuntungan dapat direalisasikan sebelumnya diperlukan 
rencana yang matang. Untuk menyakinkan suatu investor tentang keuntungan 
perusahaan maka perlu adanya prediksi keuntungan yang meyakinkan, untuk 
itulah secara akademik perlu dibuat prediksi yang dapat 
dipertanggungjawabkan, hal itu akan dapat terjawab dengan menyuguhkan 
model grafik atau kurva yang dapat dibaca dan analisa secara cepat dan akurat. 
Cara lain mungkin juga menggunakan model matematis.  
Pada buku ini model yang akan digunakan umumnya model jenis diagram 
yang menggambarkan suatu proses yang dialami pada suatu kegiatan yang 
umumnya terdiri atas tiga bagian, yaitu input, proses dan output. Untuk 
mendalami proses suatu peristiwa, misalnya pembelajaran, pabrik yang 
memproduksi suatu barang ataupun proses pemurnian air yang sudah tercemar 
agar layak dialirkan ke sungai perlu kajian yang khusus yang dikenal dengan 
teknologi Proses. 
1. Model analisis interaksi edukatif dalam Program E-Learning. Interaksi 
edukatif adalah suatu interaksi belajar mengajar, yaitu suatu proses interaksi 
yang mehimpun sejumlah nilai substansi, sebagai media antara guru dan siswa 
untuk mencapai suatu tujuan (Djamarah,  2000). Dalam  interaksi edukatif 
terdapat dua kegiatan yaitu, kegiatan siswa dan kegiatan guru. Dalam tulisan ini 
peran guru dilakukan oleh suatu software yakni Rekayasa Program E-Learning. 
Prinsip-prinsip yang terdapat dalam Rekayasa Program E-Learning yang 
berperan sebagai guru meliputi, Peran persepsi, Peran motivator, Peran 
pemfokus perhatian siswa, Peran sebagai penyelesai masalah, Peran sebagai 
pencari, penemu, dan pengembang diri, Peran sebagai wadah belajar sambil 
bekerja, dan peran sebagai wadah belajar secara individual siswa dapat 
diwujudkan. 
 
Gambar 8.1 Model desain interaksi edukatif dalam Program E-Learning 
  Saling terkait dan saling mempengaruhi 
Agar Rekayasa Program E-Learning dapat berperan optimal dan dapat 
menciptakan interaksi edukatif dalam belajar dan sesuai dengan yang 
diharapkan perlu dibuat suatu desain yang dapat memuat beberapa modul yaitu; 




















Wadah belajar sambil bekerja













untuk analisis, Modul jawaban masalah, Modul ujian materi, Modul examination, 
Modul practice test, dan Modul program help. 
2. Model-model dalam Program E-Learning 
 
 
Gambar 8.2 Model Program E-Learning 
 
Gambar 8.3 Model Struktur Program E-Learning 
3. Model Animasi, Suara, dan Film dalam Program E-Learning 
Model adalah penyederhanaan dari sesuatu objek; model menggambarkan 
fenomena suatu objek atau suatu kegiatan. Model dapat diartikan sebagai 
bentuk, cara, prototipe dari suatu benda atau konsep, dengan tujuan benda atau 
konsep tersebut lebih mudah dianalisa, difahami, dimengerti, dan 
diimplementasikan (McLeod, Jr., 1996). Animasi. Animasi berasal dari 
kata ”Animation” yang dalam bahasa Inggris ”to animate” yang berarti 
menggerakan. Animasi diartikan sebagai menggerakan sesuatu (gambar atau 
obyek) yang diam (Adriyanto, 2010). Pendapat lain mengatakan bahwa animasi 
merupakan gabungan beberapa gambar yang ditampilkan secara berurut. 
(Perdananugraha, 2009). Sejalan dengan itu animasi merupakan proses 






















beberapa waktu. Animasi bisa berupa gerak sebuah objek dari tempat yang satu 
ketempat yang lain, perubahaan warna, atau perubahan bentuk (Fatchur, 2010). 
Animasi juga merupakan suatu teknik menampilkan gambar berurut 
sedemikian rupa sehingga penonton merasakan adanya ilustrasi gerakan 
(motion) pada gambar yang ditampilkan (Othman, 2009). Definisi tersebut 
mengartikan bahwa benda-benda mati dapat ‘dihidupkan’. Pengertian tersebut 
hanyalah merupakan istilah yang memiripkan, dalam arti tidak harus 
diterjemahkan secara denotatif, melainkan simbol yang menyatakan unsur 
kedekatan. Dalam tulisan ini contoh model animasi yang digunakan seperti 
Gambar 8.4 Gambar 8.5, dan Gambar 8.6 (Mayub, 2011) 
 
 
Gambar 8.4  Model animasi Gerak  Dua Dimensi 
 
 
Gambar 8.5 Model animasi Gerak  Peluru dengan  
input kec. awal, sudut elevasi, atau kemiringan 
 
 
Gambar 8.6 Model animasi Gerak  Peluru dengan  
input jarak jangkauan (x) dan ketinggian (y)  
Suara dalam Program E-Learning. Suara dalam Rekayasa Program E-Learning 
dapat dilakukan dengan menggunakan tool yang ada pada Macromedia Flash, 
tool cool ProEdit, ataupun langsung dari Film yang sudah ada. Macromedia Flash 
mempunyai beberapa istilah tentang suara yaitu; Sound ialah panel yang 
berfungsi menginformasikan dan editing tentang suara yang digunakan. Import 
















Input Proses Out put 
Animasi Lintasan:
Berupa y = f(x) 
berbentuk kurva




Sudut elevasi = β
Sudut miring = Ø
Perc.grafitasi = g
Proses menghitung
x = vo cos β.t
y = vo sin β.t - ½ gt 2
X= vo cos β.t - ½ g sinØt2
Y = vo sin β.t -½ g cosØt2
Input Proses Out put
Animasi Lintasan:
Berupa y = f(x) 
berbentuk kurva




Sudut elevasi = β
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animasi yang dibuat. Include voice ialah petunjuk yang memberikan informasi 
bagaimana caranya memasukkan suara ke dalam program animasi. Sound 
properties ialah tempat informasi kompresi suara. Eksport suara ialah file yang 
digunakan untuk mengekspor suara.  
Cool ProEdit, adalah software yang dapat digunakan untuk merekam suara 
yang digunakan dalam animasi. Teknik yang digunakan untuk memasukan 
suara dalam penelitian ini menggunakan teknik tream sound yang dijalankan 
setelah ada beberapa frame yang telah di dowunload. Teknik ini akan 
menghasilkan sinkronisasi yang baik antara suara dengan timeline. 
Selengkapnya cara memasukan suara bila menggunakan software Macromedia 
Flash dapat dilihat pada Lampiran  
Film dalam Program E-Learning. Film dalam Program E-Learning berfungsi 
sebagai apersepsi yaitu siswa yang belajar suatu pokok bahasan pelajaran 
memiliki latar belakang pengalaman dan pengetahuan yang berbeda.  Program 
E-Learning yang baik seharusnya menghubungkan pengalaman dan 
pengetahuan siswa dengan materi pelajaran yang sedang dibahas. Program E-
Learning harus mampu menampilkan bahan persepsi yang dibawa siswa dari 
lingkungan kehidupannya. Penjelasan yang disuguhkan Program E-Learning 
seharusnya berkaitan dengan pengalaman dan pengetahunan siswa, hal ini agar 
siswa mudah menanggapi dan memahami pelajaran dan supaya terjadi interaksi 
edukatif yang optimal. Misalnya, sebelum memulai pembahasan gerak satelit, 
diperlihatkan cuplikan Film tentang gerak tata surya, atau Film yang 
menampilkan gerak satelit buatan manusia. Film dapat memotivasi siswa 
belajar, karena disamping menyenangkan untuk dilihat, Film juga dapat 
menampilkan konsep Fisika secara nyata dan lebih sederhana tanpa 
menyertakan perhitungan yang rumit. 
B. Tahapan Pembuatan Program E-Learning 
Secara sederhana tahapan pembuatan Program e-learning cukup hanya 4 
tahapan, walaupun ada ahli yang membuat tahapannya sampai belasan tahapan. 
Empat tahapan itu meliputi analisis kebutuhan, perancangan, 
menulis/membuat program, dan uji-coba atau ada juga yang menulis Analysis, 
design, coding/procedure, dan testing/evaluating, misalnya seperti gambar 8.7 








1. Analisis Kebutuhan  
Untuk mengimplementasikan suatu Program E-Learning fisika maupun 
pembuatan perangkat lunak, ada beberapa hal yang perlu dianalisis, meliputi; 
cakupan dan batasan, muatan materi, sumber daya, volume kerja, kendala 
dan elternatif solusi, biaya dan alokasi waktu. Cakupan Program E-Learning 
yang akan diimplementasikan diperlkan untuk dapat mengenali dan mengerti 
secara detail permasalahan yang akan dikerjakan, agar dapat mentukan batasan 
permasalahan yang akan dikerjakan. muatan materi perangkat lunak yang 
akan dibuat berisikan penyajian materi fisika secara narasi, demo materi 
dengan menggunakan program dan dilengkapi dengan interface yang memadai 
untuk interaksi dengan pengguna.  
Sumber daya yang diperlukan harus dipersiapkan setelah batasan 
permasalahan  dapat ditentukan. Misalnya untuk membuat Program E-Learning 
fisika maka dibutuhkan sumber daya manusia yang mengetahui ilmu fisika 
dasar, komputer terutama pemrograman, ilmu pendidikan serta teknologi 
informasi yang diperlukan. Akan sangat baik sumber daya manusianya juga 
berasal dari kalangan pendidikan yang berpengalaman dalam hal pembelajaran 
fisika dan komputer. Volume kerja yang ditetapkan akan memandu tenaga yang 
diperlukan sehingga dapat ditetapkan siapa dan kapan akan mengerjakan tugas 
tersebut. Bila  Program E-Learning fisika yang akan dibuat merupakan program 
yang tidak besar, maka untuk membuatnya dapat dikerjakan oleh satu orang 
saja asal kemampuan yang diperluakn untuk membuat Program E-Learning 
fisika seperti yang dituntut di atas telah kuasai. 
Kendala dan alternatif solusi, pembuat Program E-Learning harus mampu 
untuk memperkirakan kendala yang mungkin timbul pada tahap pekerjaan dan 
dapat memperkirakan beberapa alternatif solusi yang dapat menyelesaikan 
masalah tersebut. Seperti dikemukakan di atas kendala yang mungkin timbul 
adalah dalam hal pembuatan program untuk animasinya. Program yang dibuat 
harus menghasilkan suatu gambaran proses fisika dan hasil eksekusi program 
harus menampilkan situasi yang sesuai dengan konsep-konsep fisika secara 
teori, untuk itu pemogram harus benar-benar mengetahui dengan baik dan 
benar konsep-konsep fisika yang akan didemonstrasikan, jangan sampai hasil 
demonstrasi menunjukan gejala yang menyimpang bahkan bertolak belakang 
dengan ilmu fisika. Disamping itu kendala yang mungkin timbul juga dalam hal 
pembuatan interface, karena interface sangat perlu untuk kenyamanan dan 
kemudahan penggunaan oleh user. Bagaimanapun baiknya suatu program tapi 
tampilannya kurang menarik dan tidak luwes, maka user kurang berminat 
untuk menelusuri program berikutnya. 
Biaya dan alokasi waktu kerja, pembuat Program E-Learning harus dapat 




pekerjaan. Pada dasarnya dalam perancangan proyek perangkat lunak ada dua 
tugas pokok yaitu meneliti dan memperkirakan. Penelitian memungkinkan 
perancang proyek menentukan atau mendefinisikan batasan dan elemen yang 
dipelukan dalam mengerjakan masalah. Perkiraan adalah kemampuan 
perancang untuk memandang ke depan tentang tindakan-tindakan yang akan 
diambil walaupun belum ada kepastian. Perkiraan ini memungkinkan 
perancang mempunyai kemampuan untuk mengetahui kesalahan yang terjadi 
sebelum kesalahan tersebut benar-benar terjadi.  
Dalam memperkirakan ini yang paling berperan adalah pengalaman 
perancang. Oleh sebab itu penunjukkan pemimpin peneliti sebaiknya 
berdasarkan pengalaman bukan semata-mata tingkat pendidikan formalnya 
saja. Karena ada kalanya pengalaman lebih baik dari pada tingkat pendidikan 
yang tinggi, walaupun pendidikan yang lebih tinggi tidak dapat diabaikan begitu 
saja. 
Disamping hal diatas pembuat Program E-Learning harus melakukan 
pemilihan pola dasar teknologi informasi yang tepat untuk digunakan,  
Menganalisa teknologi informasi untuk model e-learning yang sesuai dengan 
pola dasar yang telah ditetapkan berdasarkan kaedah teknologi informasi, e-
learning, dan konsep fisika. Meninjau ulang teknologi informasi untuk Program 
E-Learning untuk menghindari kekeliruan agar Program E-Learning dapat 
dibuat sesuai dengan yang diharapkan serta lengkap dengan langkah-langkah 
pembuatannya. Ketiga hal di atas merupakan suatu kesatuan yang lengkap, 
kesempurnaan salah satu item mempengaruhi kesempurnaan item lainnya. 
Karena itu perancang harus benar-benar memahami ke tiga langkah 
pengembangan di atas. Teknologi Informasi untuk Program E-Learning yang 
dibuat harus dapat dioperasikan dan digunakan sesuai dengan yang telah di 
rencanakan. Selanjutnya lakukan langkah-langkah operasional berikut ini:  
a. Dasar analisis 
Analisis keperluan merupakan proses menemukan masalah dan 
menemukan alternatif solusi yang relevan. Tentukan skop perangkat lunak yang 
akan dikerjakan lalu diperbaiki dan dianalisis sehingga skop secara rinci 
diketahui dengan jelas dan pasti. Kemudian alternatif solusi masalah yang ada 
dianalisis dan dialokasikan pada elemen-elemen perangkat lunak. Secara ideal 
perancang harus mampu mendeteksi keinginan calon pengguna perangkat 
lunak yang dihasilkan dan berusaha sekuat mungkin menyusun spesifikasi yang 
diinginkan pelanggan. Fungsi dan performansi perangkat lunak yang 
dikembangkan dibuat secara rinci dan harus sesuai dengan yang diinginkan 
pelanggan, namun harus sesuai dengan konsep-konsep ilmu fisika yang benar. 
Analisis keperluan merupakan jembatan penghubung antara tingkat alokasi 




keperluan memungkinkan software engineering menentukan spesifikasi fungsi 
dari perangkat lunak dengan performansinya, yang dinyatakan sebagai interface 
antara perangkat-lunak dengan elemen-elemen dari sistem. Selain itu juga 
menentukan kendala yang mungkin diketemukan pada proses pengerjaan 
perangkat lunak sistem e-learning. Analisis keperluan juga menyediakan 
perangkat lunak, yang tergambar dari informasi dan fungsi-fungsinya, yang 
dapat diterjemahkan ke dalam data, arsitektur, dan prosedur perancangan. 
b. Fungsi analisis 
Cakupan fungsi analisis keperluan meliputi pengenalan masalah, evaluasi 
dan sinteisis, spesifikasi dan review. Disamping analisis keperluan, mengerti 
dan paham perangkat lunak dalam kontek sebuah sistem adalah penting, 
sekiranya skop perangkat lunak kurang dimengerti maka perlu dilakukan 
review, tujuannya adalah untuk memahami skop dengan baik sehingga 
perencanaan perkiraan biaya dan tenaga dapat dilakukan dengan baik. Yang 
dimaksud dengan evaluasi dan sistesis dalam hal ini adalah mengenai isi dan 
aliran informasi, struktur informasi menentukan karakteristik interface, 
mencari kendala perancangan dan memperbaiki fungsi dalam perangkat lunak. 
Sedangkan spesifikasi adalah menggambarkan kembali perangkat lunak. 
c. Domain informasi 
Secara sederhana domain informasi berisi tiga pandangan yang berbeda 
tentang bagaimana data diproses oleh program yaitu aliran informasi, isi 
informasi dan struktur informasi. Aliran informasi, menggambarkan bagaimana 
perubahan data dari satu pemroses ke pemroses berikutnya, lihat gambar 8.8 
 
Gambar 8.8. Aliran informasi 
d. Analisis berorientasi pada aliran data 
Informasi ditransformasikan sebagaimana aliran data yang telah ada dalam 
komputer. Sistem menerima data dari bermacam-macam perangkat keras, 
perangkat lunak, atau input dari user, kemudian di transformasikan (diproses), 
dan selanjutnya ke keluaran sesuai dengan rencana yang telah ditetapkan 
sebelumnya (keinginan). Proses itu dapat digambarkan sebagai berikut: 
 




e. Data Flow diagram 
Data flow diagram merupakan teknik grafik biasanya digunakan untuk 
menjelaskan aliran informasi dan transformasi data mulai dari pemasukan data 
sampai ke keluaran data. Secara sederhana gambar data flow tersebut dapat 
digambarkan seperti gambar 10.8. 
 
Gambar 8.10 Data flow diagram sederhana 
 Keterangan gambar 
   Entity  
                             Proses 
   Aliran data      
                            Penyimpanan data 
 
2. Perancangan  
Pada tahap ini perancang berusaha untuk merencanakan Program E-
Learning mulai dari awal sampai akhir, sehingga diperlukan langkah-langkah 
apa yang akan dilakukan, untuk itu hal perlu ditentukan; topik  yang akan dibuat, 
model animasi yang akan digunakan, materi yang akan ditampilkan, jenis-jenis 
demo yang akan dibuat,  alur informasi sistem yang akan dibuat secara 
prosedur, struktur dan tampilan yang diharapkan, mengevaluasi desain-desain 
yang telah dibuat,  merevisi, bila ditemukan permasalahan, dan memutuskan 
software apa yang akan digunakan 
 
a. Perancangan Arsitektural  
Perancangan arsitektur bertujuan mengembangkan struktur program secara 
modular dan menentukan hubungan kontrol antar modul. Perancangan 
arsitektur akan menggabungkan struktur program dengan struktur data serta 
mendefinisikan interface yang digunakan sehingga memungkinkan data 
mengalir dalam program, dengan demikiandan kita akan dapat melihat program 
secara utuh. Untuk perancangan sistem e-learning dengan materi fisika untuk 
topik Gerak Dua dimensi yang meliputi gerak peluru, gerak satelit/planet dan 
gerak roket dapat dilihat seperti gambar 8.11 
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Gambar 8.11 Perancangan Arsitektur 
Informasi dipeoleh mulai dari Modul Program e-learning Gerak Dimensi, 
selanjutnya akan tampil beberapa pilihan yang dapat di akses dengan cara 
mengklik tanda panah kanan. Menu yang tersedia meliputi modul gerak peluru, 
gerak satelit/planet, gerak roket dan modul ujian materi. Selanjutnya tiap 
modul mempunyai sub modul. Untuk modul gerak peluru, gerak satelit/planet 
dan gerak roket masing-masing terdapat sub modul presentasi untuk materi, 
animasi untuk demo, dan animasi untuk analisis. Pengguna dapat 
mengaksesnya dengan cara mengklik tanda panah kanan. Sedangakn modul 
ujian materi mempunyai sub modul examination dan practice tes.  Modul dan 
sub modul di atas dibuat berbasiskan Macromedia Flash. Pada modul animasi 
untuk demo dilengkapi dengan “button” yang menggunakan tanda kapsul/pil 
yang berfungsi untuk interaktivitas dengan user. Pengguna dapat memasukan 
input pada program secara bebas terkendali, sistem / program akan 
mengeksekusinya 
b. Perancangan Prosedural 
Langkah pelaksanaan pembuatan perancangan prosedural dilakukan setelah 
struktur data dan program dibuat atau ditentukan. Perancangan prosedural 
biasanya menggunakan bahasa natural (bahasa Inggeris atau bahasa Indonesia) 
dalam menentukan sfesifikasi dan algoritma. Hal ini bertujuan agar orang lain, 
selain perancang / tim pengembangan dapat dengan mudah mengerti dan 
mempelajari keperluan-keperluan baru yang mungkin belum ada dalam 
rancangan. Agar tidak terdapat perbedaan persepsi terhadap istilah-istilah yang 
digunakan dalam perancangan prosedural maka perlu ditetapkan batasan-
batasan yang jelas dan rinci, sehingga semua orang mempunyai pengertian yang 
sama terhadap satu istilah yang digunakan. Dengan demikian salah pengertian 
terhadap istilah yang digunakan dapat dihindari. Perancangan prosedural untuk 
sistem e-learning fisika dalam bentuk Virtual Classroom pada topik gerak dua 
dimensi dapat dilihat pada gambar 8.12 
Modul Utama, Pada modul pertama terlihat tampilan modul gerak peluru, 
gerak satelit/planet, gerak roket dan modul ujian materi, di kanannya akan 




dinginkan dengan cara mngkliknya. Modul, Pada modul 1- modul 1 akan akan 
terlihat tampilan sub modul -sub modul, presentasi untuk materi, animasi untuk 
demo, dan animasi untuk analisis. Pada modul 1 ujian materi akan tampil sub 
modul Examination dan Practice test, di kanannya akan tampak gambar panah 
kanan yang berfungsi untuk menuju ke modul yang dinginkan dengan cara 
mngkliknya. Sub-modul, Khusus pada sub-modul animasi, setelah dilakukan klik 
pada panah kanan maka akun muncul modul berikutnya yang dilengkapi button 
yang berfungsi untuk interaktivitas dengan user. Sub-modul presentasi materi 
dilengkapi dengan tanda panah kanan untuk interaksi dengan materi baik untuk 
mundur maupun untuk maju. Tanda panah ini sebenarnya juga sebuah button 
dengan satu pilihan. 
Sub modul examination dan practice test dibuat sedemikian rupa sehingga di 
dalamnya terdapat puluhan tanda yang semuanya, sebenarnya adalah sebuah 
button yang dihubungkan dengan sub-modul lainnya, itu semua akan 
memberikan interaktivitas yang tinggi pada sistem e-learning. Pada Sub modul 
examination tersedia option a, b, c, dan d. Bila user mengklik salah satu darinya 
(yang menyatakan jawaban dari soal), maka jawaban itu akan di simpan apakah 
salah atau benar, setelah semua  soal dijawab maka akan muncul nilai dari 
pengguna/penjawab soal sesuai dengan yang di jawab benar. Pada practice test 
tersedia option a, b, c, dan d. Bila user mengklik salah satu darinya (yang 
menyatakan jawaban dari soal), maka jawaban itu langsung di ketahui saat itu 
juga apakah salah atau benar. Untuk itu semua aitem soal telah dihubungkan 
dengan option yang disediakan dengan dua macam hasil salah / benar atau 
correc / wrong. 
 
Gambar 8.12 Perancangan Prosedural 
Keterangan gambar 
  Modul Utama       Kondisi 1 (pilihan1) 
  Modul 1          Kondisi 2 ( pilihan 2) 




c. Tampilan yang diharapkan  
Tampilan dari suatu sistem e-learning dirancang sesederhana mungkin, agar 
pengguna tidak menemukan keruwetan saat melihat program yang ada.  
Penampilan yang sederhana dari suatu produk perangkat lunak mempunyai 
nilai yang lebih, user tidak perlu mengetahui keruwetan program secara 
keseluruhan hal ini bertujuan untuk menarik minat user yang secara psikologis 
akan cenderung melihat yang sederhana, mudah, dan nyaman dioperasikan, 
namun bermanfaat banyak Dalam rangcangan Modul Program e-learning untuk 
fisika pada topik gerak dua dimensi dapat dilihat sepert gambar 5.8. 
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Gambar 5.9 Tampilan sistem e-Learning Ujian Materi 
d. Proses Perancangan 
Perancangan sistem e-learning Virtual Classroom merupakan suatu proses, 
dimana keperluan-keperluan yang telah didapat, diterjemahkan ke dalam model 
presentasi perangkat lunak. Model presentasi perangkat lunak berfungsi untuk 
menjelaskan pandangan perangkat lunak. Model perangkat lunak ini akan 
memegang peranan penting dalam pembuatan atau penulisan program. Dari 
segi manajemen proyek, perancangan perangkat lunak biasanya dikerjakan 
dalam dua langkah yaitu: 
 Pada tahap perancangan awal harus memperhatikan transformasi keperluan 




 Pada tahap perancangan rinci, kegiatan terfokus pada perbaikan model 
arsitektur yang memegang peranan penting dalam 
 pembuatan struktur data dan algoritma secara rinci dari perangkat lunak 
Hubungan antara persepsi manajemen dan teknik dalam perancangan dapat 






Gambar 5.10 Hubungan antara manajemen dan teknik 
e. Peracangan database 
 Perancangan database merupakan aktifitas yang utama dan terpenting dari 
aktivitas perancangan selama mengerjakan suatu pengembangan perangkat 
lunak. Pengaruh struktur data pada struktur programing dan kekompleksan 
prosedural menyebabkan perancangan data base mempunyai pengaruh yang 
besar dalam mutu suatu perangkat lunak. Metodologi yang digunakan dalam 
tulisan ini merupakan perancangan data untuk sistem e-learning. 
Proses perancangan database merupakan aktivitas utama selama 
perancangan database, bertujuan untuk memilih atau menentukan model, 
gambar ataupun tampilan dari data. Proses pemilihan ini menyangkut analisis 
algoritma dari alternatif struktur. Tujuannya adalah agar penentuan 
perancangan dapat efisien, terutama menyangkut pemakaian modul sehingga 
dapat menyediakan operasi-operasi yang sesuai dengan yang diinginkan. 
Aktivitas yang punya hubungan penting selama proses perancangan adalah 
mengetahui dan memahami modul program yang harus dioperasikan secara 
langsung berdasarkan struktur data logika. Perancangan database yang baik 
mengahasilkan struktur program yang baik dan mengurangi kekompleksan 
prosedural serta mempunyai tampilan yang sederhana. Pada perancangan 
sistem e-learning dalam bentuk Virtual Classroom fisika untuk topik gerak dua 
dimensi database terdiri dari; 
 Modul gerak peluru databasenya adalah; Narasi Presentasi Materi, Animasi 
untuk Demo, dan Animasi untuk Analisis.  
 Modul gerak satelit/planet databasenya adalah; Narasi Presentasi Materi, 
Animasi untuk Demo, dan Animasi untuk Analisis.  
 Modul gerak roket databasenya adalah; Narasi Presentasi Materi, Animasi 











 Modul Ujian Materi databasenya adalah Examination dan Practice test 
 Modul Program Help pada Practice Test 
 Modul Jawaban masalah 
 Semua modul-modul di atas dibuat dan ditulis dengan menggunakan 
fasilitas software Macromedia Flash MX, baik secara manual maupun 
menggunakan bahasa ActionScript. Untuk jelasnya lihat gambar 5.11 
 
Gambar 5.11 database 
3. Penulisan  Program E-Learning Fisika  
Adapun langkah-langkah yang diperlukan dalam menulis program dengan 
menggunakan ActionScript adalah 
 Buka Perangkat lunak Macromedia Flash MX 
 Buat objek yang akan digerakkan/dijadikan bagian movie 
 Buat button yang diperlukan; dengan ketentuan static teks, dynamic teks dan 
input teks 
 Seleksi objek untuk dijadikan instance dengan arrow tool 
 Sorot menu insert dan klik create motion tween 
 Sorot window pilih panel dan klik intance 
 Pilih movie klip dan buat nama dan sorot window dan klik action 
 Pilih expert Mode, dan sorot action dan klik 2x salah satu menu 
 Tulis program, dan lakukan test movie 
Untuk menguji interaktivitas sistem dengan pengguna, gunakan button yang 
telah dibuat, dan lakukan penilaian tentang kesesuaian hasil dengan rencana 
yang telah ditetapkan. Sekiranya hasil uji belum memuaskan lakukan revisi 
seperlunya, selanjutnya dilakukan pengujian sampai diperoleh hasil sesuai 
rencana. Hasil penulisan program dengan menggunakan ActionScript dapat 







Gambar 5.12 Menulis program pada Action Panel 
4.  Uji coba sistem e-learning  
Uji coba dilakukan untuk membuktikan bahwa Program E-Learning yang 
telah dibuat benar-benar terbukti dapat dioperasikan dan digunakan untuk 
proses pembalajaran fisika. Adapun tujuan pengujian terhadap program yang 
sudah dibuat adalah; 
 menguji apakah program berjalan sesuai dengan yang direncanakan. 
 menguji apakah semua button yang dibuat dapat berfungsi untuk 
interaktivitas yang telah ditentukan sebelumnya. 
 menguji apakah hasil eksekusi program sesuai dengan konsep ilmu fisika 
yang akan di demontrasikan / divisualisasikan . 
Pengujian program  dapat  dilakukan dengan cara; 
 Play, digunakan hanya untuk yang menggunakan tool 
 Test movie yang akan mengasil file dalam bentuk movie flash 
 Test Scene 
 Test dengan file html, dapat mengkoversikan program ke bentuk html, 
view,  dan normal.  
C. Penggunaan teks, warna dan grafik 
TEKS merupakan informasi jenis font dan ukuran font yang dapat digunakan 
untuk menulis teks pada movie. Lihat Gambar  8.9 
 
Gambar 8.9 Fasilitas untuk teks 
Cara menggunakan Text tool  
1. Buka Software Macromedia Flash MX 
2. Bila telah muncul Macromedia Flash MX, maka pilih menu File > New untuk 




















Selectable Text button 
Character position 
URL link 
X and Y position 





3. Klik text tool   
4. Kursor akan muncul dalam bentuk “+” dan saat kita arahkan ke stage akan 
terbentuk kotak 
5. Saat mengetik Flash otomatis akan memperlebar kotak tulisan sesuai 
dengan panjang tulisan 
6. Block handle dapat ditarik kekiri dan kekanan sesuai keperluan lihat 
gambar 8.10  
Block handle Macromedia Flash MX dapat digunakan untuk pembuatan animasi 
fisika 
 
               
Gambar 8.10 Block handle 
Cara mengedit tulisan 
1. Klik 1x tulisan yang ada di stage dengan text tool atau 
2. Klik 2x tulisan yang ada di stage dengan arrow tool  
   Untuk mengunakan teks, baik jenis, warna maupun ukurannya Anda dapat 
mengklik bagian yang diperlukan pada panel character lihat gambar 4.3. Text 
type terdiri atas Static text, Dinamic text dan Input text, hal ini dapat dilihat 
pada Mcromedia Flas MX dengan cara sebagai berikut: 
1. Pilih menu File > New untuk memulai pekerjaan baru 
2. Klik text tool             
3. Akan muncul kotak dialog properties (gambar 4.3) 
4. Anda dapat memilih Type text, jenis huruf, ukuran huruf maupun warna 
huruf yang diperlukan. Cara menggunakan  dan membuat type text dan fungsi 
dari masing-masing type text berbeda satu sama lain, akan di jelaskan kemudian 
Transforming Teks 
Tulisan di Flash dapat di anggap sebagai objek dan dapat diputar, diperbesar, 






Gambar 8.11 Teks yang ditarnsform 
Cara melakukan transform teks  adalah 
1. Klik tulisan yang sudah ada distage dengan arrow tool  
 
Macromedia Flash MX dapat 






2. pilih menu Modify > Transform >Rotate 
3. Tulisan dapat ditransform sesuai keperluan 
Colour; Berfungsi untuk mewarnai, Stroke Color menentukan warna outline 
pada gambar, Fill Color berguna untuk mewarnai gambar 
Mewarnai Panel Fiil-Linear Gradient 
Cara menggunakan warna gradient 
1. Pilih area objek yang ingin diberi gradient 
2. Pilih Linier atau Radial Gradisent lihat gambar 10.11 
 
Gambar 8.12Panel Fiil-Linear Gradient 
Cara mengubah  warna gradient 
1. Klik pointer untuk memilih warna yang akan diubah 
2. Klik kotak pointer Color untuk memilih warna  
    yang baru. Lihat  gambar 6.5.  
Untuk menambah pointer Gradient dengan cara Mengklik satu kali tepat di 
bawah kotak Gradient definition bar sampai muncul kotak pointer baru. 
Untuk mengurangi Pointer Gradient dapat dilakukan dengan cara jauhkan 
pointer dari Gradient definition bar sampai kotak pointer menghilang. 
Cara menambah Gradient, buka panel swatches, klik kanan atas untuk 
menampilkan menu swatch. 
Mewarnai dengan panel stroke 
Cara menggunakan warna Panel Sstroke 
1. Pilih Menu Window>Panel>Stroke untuk membuka panel stroke 
2. Pilih line, stroke atau outline pada objek yang ada di stage 
3. Klik kotak stroke color pada panel stroke, maka akan muncul berbagai 




4. Setelah anda memilih warna yang diinginkan, otomatis stroke yang ada di 
stage berubah  
 
Gambar  8.13 Mewarnai dengan panel stroke 
Grafik;  
Berfungsi untuk mempersingkat waktu dalam menyampaikan materi yang 
cukup banyak terutama untuk analisis , mengambil kesimpulan dan 
memperkirakan/ memprediksi. Jenis-jensi grafik Grafik Batang, Grafik 




C. Pertanyaan  
1. Jelaskan pengertian analisis interaksi edukatif Program E-Learning 
2. Jelaskan pengertian model dalam Program E-Learning   
3. Jelaskan pengertian Analisis Kebutuhan 
4. Jelaskan pengertian Perancangan 
5. Jelaskan pengertian Penulisan Program E-learning  
































































DESAIN DAN IMPLEMENTASI 







A. PENDAHULUAN  
 
ntuk mengimplementasikan model e-learning seperti Gambar 9.1 
(Mayub, 211, dalam Mayub, 2018) perlu dibuat beberapa modul e-
learning, Modul modul itu terdiri atas Modul Presentasi Materi Pelajaran,  
Modul untuk Demo,Modul analitis, Modul Praktice Test, Modul Examination, 
modul  Program Help, dan Modul Jawaban masalah. Modul modul tersebut satu 
sama lain harus terhubung dan saling melengkapi, untuk itu interaktivitas 
sesama modul harus dapat diakses secara mudah, nyaman, dan flesibel sesuai 
kebutuhan user. Agar interaktivitas itu dapat diwujudkan diperlukan 
bantuan ”button” di setiap fithur Program e-learning yang ada. 
B. MODUL-MODUL PROGRAM E-LEARNING 
1. Modul Presentasi untuk Materi 
Modul ini memuat informasi tentang materi fisika SMA Gerak Dua 
Dimensi yang meliputi; Gerak Parabola, Gerak Satelit, dan Gerak Roket. 
Untuk interaktivitas sistem dengan siswa digunakan button-button. Sajian 
materi dilengkapi dengan masalah, yang berfungsi untuk mengajak siswa 




Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Mendiskripsikan pengertian Modul Presentasi untuk Materi    
2. Mendiskripsikan pengertian Modul animasi untuk Demo 
3. Mendiskripsikan pengertian Modul animasi untuk Analisis 
4. Mendiskripsikan pengertian Modul  Jawaban masalah 
5. Mendiskripsikan pengertian Modul Examination 
6. Mendiskripsikan pengertian Modul Practice Test 
7. Mendiskripsikan pengertian Modul  program Help pada Practice Test 
8. Menguraikan  cara animasi dengan menggunakan tool 







Gambar 9.1 Model Program e-Learning 
 
Gambar 9.2 Sajian Materi pada Program e-Learning 
2. Modul animasi untuk Demo 
Modul ini memuat program demo tentang materi fisika yang dibahas. 
Untuk interaktivitas sistem dengan siswa digunakan button-button. Siswa 
dapat memasukkan input pada tempat yang telah disediakan, sehingga ada 
interaktivitas dengan user secara bebas terbatas.  
 




3. Modul animasi untuk Analisis 
Modul ini memuat program analisis secara kuantitatif berupa angka hasil 
perhitungan terhadap soal / masalah yang disajikan, dilengkapi juga dengan 
demo yang diperlukan. Interaktivitas sistem-siswa menggunakan button 
 
Gambar 9.4 Program Analitis pada Program e-Learning 
 
4. Modul  Jawaban masalah 
Modul ini berfungsi untuk memberikan jawaban terhadap masalah yang 
di ajukan pada sajian materi, dilengkapi dengan program analisis secara 
kuantitatif, dilengkapi dengan demo yang diperlukan. Untuk interaktivitas 
sistem dengan siswa digunakan button-button.  
 





5. Modul Examination 
Modul examination merupakan modul yang berfungsi untuk menguji 
kemapuan siswa terhadap satu pokok bahasan / topik pelajaran tertentu, 
misalnya gerak dua dimensi. Dalam examination tersedia option a,b,c, dan d. 
Bila user mengklik salah satu darinya, maka jawaban itu disimpan, setelah 

















Gambar 9.6 Program Examination pada Program e-Learning 
6. Modul Practice Test 
Modul practice test merupakan modul yang berfungsi untuk menguji 
kemapuan siswa terhadap satu sub-pokok bahasan tertentu, misalnya gerak 
parabola. Pada practice test tersedia option a,b,c, dan d. Bila user mengklik 
salah satu darinya, maka jawaban itu langsung di ketahui saat itu juga, baik 
benar maupun salah. item soal telah dihubungkan dengan opsi yang 










 9.7 Program Practice Test pada Program e-Learning 
 
18.Jawaban B/C/D salah yang benar adalag A sebab Gaya dorong (F) = Vrel.dM/dt = 5000. 
10 = 50.000 N dan Kecepatan   v-vo = - v rel ln (Mo/M) = - v rel ln [1+ (Mo-M/M)]  v = v rel ln 













18.Roket penuh bahan bakar mempunyai berat 30.000 N, ditembakan dengan  
     sudut tembak 60o terhadap horizontal, setelah bahan bakar habis, beratnya 
     tinggal 10.000 N. Gas disemburkan sebanyak 10 m3/s dengan kecepatan 
     5000 m/s relatif terhadap roket, selama pembakaran dianggap kedua momen
     tum ini konstan. pengaruh grafitasi dan gesekan udara diabaikan. Gaya  do-  
     rong dan dan laju roket ketika bahan bakarnya habis adalah                             
            A. 50.000 N dan  = 5493 m/dt              B. 5.000 N dan  = 549,3 m/dt 
            C. 30.000 N dan  = 5493 m/dt              D. 3.000 N dan  = 5493 m/dt 
19.Sebuah peluru ditembakkan dengan kecepatan 100m/dt dan  membentuk 
     sudut 60 o dengan horizontal jarak tembak max pada sumbu x dan y adalah:
            A.  860 m dan 250 m                            B.  860 m dan 375 m
            C.1000 m dan 375 m                            D.1000 m dan 250 m.                      
20.Grafik yang menyatakan hubungan v-t pada gerak peluru/parabola adalah;
         v                          v                            v                           v        









































Help Help Help Help
HelpHelpHelpHelp
Help Help Help Help
Help Help Help Help
Help Help Help Help










Help Help Help Help
Help Help Help Help
Help Help Help Help
Help Help Help Help
Help
3. Sebuah bola golf yang dipukul melewati
    suatu lapangan diamati bergerak di uda-
    ra dengan lintasan sama dengan yang 
    ditunjukan di samping ini, 
    manakah gaya-gaya berikut ini yang bekerja pada bola golf saat bola golf 
    terbang ? 1.gaya grafitasi 2. gaya "pukul" 3. gaya gesekan udara
    A.  1 saja             B.  1 dan 2
    C.  1 dan 3          D.  2 dan 3
4.Sebuah bola bowling tanpa sengaja jatuh
    ke luar dari ruang muatan sebu ah pesa-
    wat pada  saat  pesawat  terbang pada 
    arah mendatar, sebagai terlihat dari tanah, 
    lintasan manakah yang akan dibuat bola 
    bowling itu se telah lepas dari pesawat terbang
     Waktu menjawab empat soal berikut, gunakan pernyataan dan diagram berikut ini 
    Sebuah roket bergeser ke samping di ruang 
    angkasa dari posisi "a" ke posisi 'b", tanpa 
    pengaruh gaya luar. di "b"  mesin roket dihi-
    dupkan untuk menghahasilkan sua tu doro-
    ngan konstan yang arahnya tegak lurus "ab". 
    Mesin roket itu  dimatikan kembali setelah roket mencapai suatu titik "c"
5. Manakah lintasan diatas yang menggambarkan lintasan roket dari "b"ke "c"
b b b
c c c c 
a                  b        c                        d                                
A                B          C                   D






7. Modul  program Help pada Practice Test 
Modul ini  memuat jawaban soal pada practice test. Dapat berupa program 
analisis secara kuantitatif maupun berbentuk narasi, dilengkapi juga dengan 
demo yang diperlukan. Untuk interaktivitas sistem dengan siswa digunakan 
button.  
 
Gambar 9.8 Program program pada Program e-Learning 
C. CARA MENGIMPLEMENTASI PROGRAM E-LEARNING 
 
1. Animasi dengan menggunakan tool 
Gerak peluru  
Komponen animasi gerak peluru pada bidang datar untuk berbagai sudut 
elevasi terhadap horizontal, bidang miring baik miring ke atas maupun 
miring ke bawah adalah, peluru, gerakan peluru (lintasan) dan kecepatan. 
Macromedia Flash mempunyai fasilitas untuk membuat animasinya dan 
sesuai dengan konsep fisika  
Peluru, peluru dibuat dengan dengan mengunakan oval tool 
Gerakan peluru (lintasan), dibuat dengan menggunakan line tool dan 
dibantu oleh arrow tool,   metode   yang   digunakan   adalah   tweened 
animation, user tinggal menentukan posisi frame awal dan akhir, kemudian 
Flash akan mengerjakan animasi frame-by-frame yang ada mulai dari posisi 
awal hingga akhir (frames in between). Guide layer berfungsi untuk 
membimbing gerakan peluru. 
Kecepatan, untuk mengatur kecepatan peluru, yang biasanya bersifat 
kontinew (gerakan peluru dari saat ditembakan sampai mencapai titik 
tertinggi dan semakin lambat), sedangkan program aplikasi/bahasa 
pemrogaman bersifat diskrit, digunakan timeline. Konsep pada timeline 
7. Jawaban B/C/D salah, jawaban yang benar adalah (A)  
    karena lintasan A menunjukkan gerak lurus beraturan 
    (GLB) sama dengan sebelum mesin roket dihidupkan 
    yaitu bergerak (berpindah) dari "a" ke "b" (horizontal ke 








sesuai dengan konsep pada gerak lurus yaitu  kecepatan berbanding terbalik 
dengan timeline (waktu) untuk jarak yang konstan. Agar gerakannya lebih 
baik (mendekati gerakan kontinew) maka perlu dibuat pengaturan timeline 
secara lebih rapat. 
 Gerak  satelit 
Komponen animasi gerak satelit yang mengelilingi planet baik yang 
alami maupun yang buatan, serta gerak planet yang mengelilingi matahari 
adalah, gerakan satelit dan planet (lintasannya), kecepatan linier dan 
kecepatan sudut.  Macromedia Flash mempunyai fasilitas untuk membuat 
animasinya serta sesuai dengan konsep fisika  
satelit dan planet, dibuat dengan mengunakan oval tool 
Gerakan satelit dan planet (lintasan), dibuat dengan menggunakan line 
tool dan dibantu oleh arrow tool, metode yang digunakan adalah dengan 
cara  tweened animation, user tinggal menentukan posisi frame awal dan 
akhir, kemudian Flash akan mengerjakan animasi frame-by-frame yang ada 
mulai dari posisi awal hingga akhir (frames in between). Guide layer 
berfungsi untuk membimbing gerakan planet. 
Kecepatan, untuk mengatur kecepatan linier/sudut satelit dan planet yang 
biasanya bersifat kontinew (gerakan satelit semakin lambat bila menjauh 
dari planet), sedangkan program aplikasi/bahasa pemrogaman bersifat 
diskrit, digunakan timeline. Konsep pada timeline sesuai dengan konsep 
pada gerak lurus yaitu  kecepatan berbanding terbalik dengan timeline 
(waktu) untuk jarak yang konstan. Agar gerakannya mendekati gerakan 
kontinew, maka perlu dibuat pengaturan timeline secara lebih rapat. 
Gerak Roket 
Komponen animasi gerak roket pada bidang datar untuk berbagai 
sudut elevasi terhadap horisontal adalah, roket, gerakannya (lintasan), 
kecepatan linier dan kecepatan sudut. Macromedia Flash mempunyai 
fasilitas untuk membuat animasinya dan sesuai dengan konsep fisika  
Roket, dibuat dengan mengunakan pencil tool dan arrow tool 
Gerakan Roket (lintasan), dibuat dengan menggunakan line tool dan 
dibantu oleh arrow tool, metode yang digunakan adalah dengan cara 
tweened animation, kita tinggal menentukan posisi frame awal dan akhir, 
kemudian Flash akan mengerjakan animasi frame-by-frame yang ada mulai 
dari posisi awal dan posisi akhir (frames in between). Guide layer berfungsi 




Kecepatan linier, untuk mengatur kecepatan linier roket yang berubah 
ubah secara kontinu (gerakan roket dari saat ditembakan sampai mencapai 
titik tertinggi/saat bahan bakar habis semakin cepat), karena ada gaya 
dorong yang konstan dan massa berkurang, sedangkan program aplikasi / 
bahasa pemrogaman bersifat diskrit, digunakan timeline. Konsep pada 
timeline sesuai dengan konsep pada gerak lurus yaitu kecepatan berbanding 
terbalik dengan timeline (waktu) untuk jarak yang konstan. Agar gerakannya 
lebih baik (mendekati gerakan kontinu) maka perlu dibuat pengaturan 
timeline secara lebih rapat. 
Kecepatan sudut, perobahan sudut yang besar terjadi pada gerakan roket 
ialah pada saat roket berada di titik puncak ketika bahan bakar habis, 
perobahan sudut itu dapat dibuat dengan menggunakan  transform dan 
rotate. 
Timeline, Dalam penelitian ini digunakan perangkat lunak Macromedia 
Flash yang menggunakan pengaturan waktu timeline dengan  skala dari 0 
sampai dengan 1350 dengan kecepatan frame sebesar 12 frame per detik, 
sehingga waktumaksimum yang digunakan untuk tiap layer adalah 1350/12 
=112.5 detik =1,875 menit, namun untuk suatu tampilan dapat dibuat 
beberapa buah layer bahkan dapat dibuat berpuluh-puluh layer. Berikut ini 
disajikan tool yang digunakan untuk Gerak peluru, Gerak satelit dan Gerak 
roket. 
Tabel 9.1 tool yang digunakan untuk Gerak peluru, 
Gerak satelit, dan Gerak roket 






oval tool, arraw tool, line tool, Guide layer, 







oval tool, arraw tool, create motion tween, 







oval tool, arraw tool, line tool, Guide layer, 
create mo tion tween, keyframe,arraw tool, 
Timeline, Modify, Trans forms, Rotate 
2. Animasi menggunakan pemrograman ActionScript  
ActionScript adalah bahasa pemrograman di Flash yang berbasiskan 
event seperti halnya JavaScript. Bahasa pemrograman ActionScript dibuat 
mengikuti JavaScript (Wijaya, 2002). Keuntungan menggunakan bahasa 
pemrograman ActionScript untuk animasi dibandingkan dengan cara frame-
by-frame animation dan  tweened animation  adalah sebagai berikut: 
 Ukuran bytes movie lebih kecil  





 Mudah untuk direvisi, misalnya untuk menambah/mengurangi 
kecepatan cukup dengan mengubah variabelnya. 
Sedangkan keunggulannya dibandingkan dengan bahasa pemrograman 
pada umumnya adalah tidak memerlukan waktu kompilasi karena bahasa 
pemrograman ActionScript merupakan bahasa interpreter, namun 
kelemahanya adalah belum tersedia fasilitas yang dapat meminta input dari 
pengguna, tetapi akan melayani pengguna dalam menelusuri data yang ada, 
hal ini disebabkan Macromedia Flash dirancang untuk animasi di web. 
Karena itu interaktif dengan pengguna relatif terbatas.  
Gerak peluru dan Gerak roket  
Ditinjau dari sifat lintasannya gerak peluru dan gerak roket relatif 
hampir sama, sehingga programnya tidak jauh berbeda. Pada gerak peluru 
dan roket digunakan dua jenis event yaitu: ClipEvent keyDown dan ClipEvent 
enterFrame. ClipEvent keyDown untuk mendeteksi adanya tombol key board 
yang ditekan. Bila ada key board yang ditekan maka variabel dibaca dan 
diproses, sedangkan ClipEvent enterFrame untuk perubahan yang terjadi 
secara terus menerus (loop). Pada bagian ini ditetapkan variabel yang 
menyatakan perubahan pergerakan movie klip sepanjang sumbu x dan 
sumbu y. Posisi movie klip yang baru ditentukan dengan this._x, this._y dan 
this.rotation. untuk rotasi movie klip.  
Gerak satelit 
Program satelit dibuat dengan dua cara yaitu: onClipEvent (enterFrame) 
dan onClipEvent (mouseMove). Cara onClipEvent (enterFrame) cukup 
sederhana posisi satellit dinyatakan dengan this._rotation = this._rotation+3. 
Angka tiga menyatakan kecepatan satelit. Cara onClipEvent  (mouseMove) 
menggunakan tiga event yaitu: onClipEvent mouseMove, onClipEvent 
(enterFrame) dan update AfterEvent. onClipEvent (mouseMove) mendeteksi 
event ketika tombol kiri mouse digerakkan, sedangkan ClipEvent enterFrame 
untuk perubahan yang terjadi seara terus menerus (loop). Pada bagian ini 
ditetapkan variabel yang menyatakan perubahan pergerakan movie klip 
sepanjang sumbu x dan sumbu y. Posisi movie klip yang baru ditentukan 
dengan sudutsatelit. event update AfterEvent menampilkan angka sudut 
satelit  
D. MENGIMPLEMENTASI PROGRAM E-LEARNING 
1. Modul  Gerak Peluru 
Modul ini memuat informasi ”Gerak Peluru: Presentasi untuk Materi,   
Animasi untuk Demo, dan Animasi untuk analitis”. Pada masing-masing 
modul diberi tanda panah yang merupakan button yang berfungsi untuk 
menuju modul berikutnya. Program yang ada di dalam button adalah;  
on (release) { 





sedangkan button yang lain berisi program  
on (release) { 
gotoAndPlay("Scene 1", 1); 
} 
di akhir sebuah perintah pada program harus ditulis stop yang berfungsi 
untuk menghentikan jalannya program, bentuknya adalah stop(); 
a. Presentasi untuk Materi:  
Modul ini  memuat informasi tentang materi Gerak Peluru/Parabola, contoh 
tampialan sajian  materi gerak parabola seperti gambar Gambar 9.10 
 
Gambar 9.10 eksekusi tampilan sajian materi pada Program e-Learning 
 
Gambar 9.11 Gerak Peluru pada bidang miring 
b.  Animasi untuk Demo 
Modul ini memuat informasi yang berisi: Gerak Peluru, Masukan sudut 
dan kecepatan, Nama: Sudut 15,30, 45,60,75 (15,30,45,60,75) atau  sudut 
30_, 45_ (30,45) kecepatan (75,100,110) atau sudut 15m,30m, 45m 
kemiringan 30 kecepatan 100. Derajat kemiringan, kecepatan. 
Gerak peluru termasuk gerak dua dimensi, algoritma untuk 
penyelesaian numerik terhadap persoalan gerakan dua dimensi adalah 
sebagai berikut; 
Langkah 1. Tentukan kreteria dan ukuran h yang digunakan  
Di atas sudah dibuktikan untuk bidang mendatar jarak tembak 
OD(R) akan maksimum bila sudut elevasi = 45 = ½ kali sudut 
antara bidang  dengan garis vertikal. Hal ini juga berlaku untuk 
bidang yang miring ke atas atau miring ke bawah terhadap titik 
O. Jadi besar sudut elevasi  ß agar OD maksimum adalah 45o. 
Lihat gambar berikut






























Langkah 2. Tentukan kondisi inisial: pada t = 0, x = x0, y = y0. 
Langkah 3. Tentukan komponen Fx dan Fy secara trigonometri. 
Langkah 4. Untuk  menentukan komponen percepatan gunakan 
hukun II Newton yaitu; ax = Fx (r,v,t) dan ay = Fy (r,v,t) 
untuk langkah ini t = 0 
Langkah 5. Tentukan setengah langkah kecepatan vx½  dan vy½ 
Langkah 6. Lakukan loop sampai ditemukan t > txmax 
Langkah 7. buat tabel untuk x(t), y(t) vx(t) 
Langkah 8. Upate koordinat x  x + hvx,   y   y + hvy 
Langkah 9. Hitung ax dan ay dengan hukum Nwton II 
Langkah 10. Update komponen kecepatan vx  vx + hvx, vy vy + hvy 
Langkah 11. Update waktu t  t + h 
Langkah 12. Akhir perulangan, Selesai (De Jong; 1991) 
Seperti diketahui untuk lintasan peluru proyektil berlaku: x = vocosβ.t 
dan y = vosinβ.t-½gt2. Sehingga posisi peluru dalam geraknya adalah P(x,y) = 
vocosβ.t, vosinβ.t-½gt2. Sedangkan tinggi maksimum dan jangkauan 
maksimum adalah hmax = vo2sin2β/2g.  R = (vo2sin 2 β/g. Untuk membuat 
program animasi dengan ActionScript diperlukan lintasan peluru, sehingga 
posisi peluru pada sumbu x dan sumbu y setiap saat dapat ditentukan 
dengan menggunakan persamanan x = vocosβ.t,  y = vosinβ.t - ½gt2 
Input : vo, sudut   
Inisilisasi: xo= 0, yo = 0,  to = 0, g = 10; 
Proses: tmax = (vo.sinβ/g = (vo*(math.sin((math.PI/180)*sudut)); 
       hmax= vo2cos2β/2g = vo*vo ((math.cos((math.PI/180)*sudut) 
                  * (math.cos((math.PI/180)* sudut))/2*g; 
xmax=vo2sinβ/g= o*vo*((math.sin((math.PI/180)*sudut))/g; 
R=vo2sin2β/g=vo*vo (math.sin ((math.PI/180)*2*sudut))/g; 
 x    =  vocosβxt = (vo*(math. cos ((math.PI/180)*sudut))*t; 
 y    = vosinβxt-½gt2 = vo(math.sin((math.PI/180))*sudut*t- 
          ½*g*t*t; 
Tujuan:x    = xo + x = xo+ vo (math. cos ((math.PI/180))*sudut*d*t; 
       y   =yo+y=yo-vo (math.sin ((math.PI/180))*sudut*d*t-*g*t*t; 
 Jika  t   = tmax maka  
                  y =yo+y=yo+vo (math.cos((math.PI/180))*sudut*d*t-½*g*t*t; 
Berikut ini adalah listing program gerak peluru dengan menggunakan 
actionScript 





onClipEvent ( keyDown ) { 







onClipEvent (enterFrame) { 
  t=0;t +=1;  
  sudut -=0.2; 
perubahany = ((vo*(math.sin((math.PI/180)*sudut))*t)-
(0.5*g*t*t))/100; 
  perubahanx = (vo*(math.cos((math.PI/180)*sudut))*t)/150; 
      this._y=this._y-perubahany; 
   this._x=this._x+perubahanx; 
      this._rotation=sudut; 
} 
onClipEvent (enterFrame) { 
 if (this._x<=30) { this._x=30; 
 } else if (this._x>=509) { this._x=509; 
 } else if (this._y<=198) { this._y=198; 
 } else if (this._y>=380) { this._y=380 } 
} 
375






Program ini dibuat oleh Afrizal Mayub
















Gambar 7.3 Hasil eksekusi program gerak peluru 
Pada modul ini ada 2 buah button, untuk input program dan untuk kembali, 
masing-masing berisi program   
on (release) { 
if (derajat == "30") { 
 gotoAndPlay ("Scene 10", 1); 
} else if (derajat == "45") {gotoAndPlay ("Scene 11", 1); 
} else if (derajat == "60") {gotoAndPlay ("Scene 12", 1); 
} else if (derajat == "15,30,45,60,75") {gotoAndPlay ("Scene 17", 1); 
} else if (derajat == "75") {gotoAndPlay ("Scene 13", 1); 
} else if (derajat == "15") {gotoAndPlay ("Scene 14", 1); 
} else if (derajat == "30_" && kecepatan == "75,100,110"){ 
 gotoAndPlay ("Scene 15", 1); 
} else if (derajat == "45_" && kecepatan == "75,100,110") { 
 gotoAndPlay ("Scene 16", 1); 
} else if (derajat == "30,45" && kecepatan == "75,100,110") { 
 gotoAndPlay ("Scene 18", 1);} 




 gotoAndPlay ("Scene 20", 1); 
} else if (derajat == "30m" && kemiringan == "30" && kecepatan == "100") { 
 gotoAndPlay ("Scene 21", 1); 
} else if (derajat == "45m" && kemiringan == "30" && kecepatan == "100") { 
 gotoAndPlay ("Scene 19", 1); 
} else { 
warning = "Hi, "+nama+"  password Anda salah, silakan ulangi lagi"; 
 } 
} 
on (release) { 
  gotoAndPlay("Scene 2", 1); 
} 
di akhir sebuah perintah pada program harus ditulis stop yang berfungsi untuk 
menghentikan jalannya program, bentuknya adalah stop(); 
 
c. Animasi untuk Analisis  
Modul ini memuat program analisis menggunakan perangkat-lunak 
Macromedia Flash MX, programnya menggunakan ActionScript. Program 
yang ada di dalam modul adalah: 
Jangkauan pada sumbu-x: 
ymyScores =new Array(); 
myScores [0]= 5625;      // Vo = 75 m/dt 
myScores [1]= 0.866;     //  sudut elevasi 30o   
myScores [2]= 10;     //  nilai g 
on (release) { 
 jangkauan=myScores[0]*myScores[1]/myScores[2]; 
        } 
Jangkauan pada sumbu-y: 
myScore =new Array(); 
myScore [0]= 5625;  // Vo = 75 m/dt 
myScore [1]= 1/4;  //  sudut elevasi 30o   
myScore [2]= 20;  //  nilai 2g 
on (release) { 
 Tinggimaksimum=myScore[0]*myScore[1]/myScore[2]; 
  } 
Jangkauan pada sumbu-x: 
myScor =new Array();  
myScor [0]= 5625;  // Vo = 75 m/dt 
myScor [1]= 1;  // sudut elevasi 45o   
myScor [2]= 10;             //  nilai g 
on (release) { 
  jangkauanpeluru=myScor[0]*myScor[1]/myScor[2]; 
  } 
Jangkauan pada sumbu-y: 




mySco [0]= 5625;  // Vo = 75 m/dt 
mySco [1]= 0.5;  // sudut elevasi 45o   
mySco [2]= 20;         //  nilai 2g 
on (release) { 
  Tinggi=mySco[0]*mySco[1]/mySco[2]; 
  } 
Jangkauan pada sumbu-x: 
mySc =new Array(); 
mySc [0]= 5625;  // Vo = 75 m/dt 
mySc [1]= 0.866;  // sudut elevasi 60o   
mySc [2]= 10;   //  nilai g 
on (release) { 
  jangkauanpeluru1=mySc[0]*mySc[1]/mySc[2]; 
  } 
        Program animasi Gerak peluru 





onClipEvent ( keyDown ) { 




onClipEvent (enterFrame) { 
 t=0;t +=1;  
 sudut -=0.2; 
perubahany = ((vo*(math.sin((math.PI/180)*sudut))*t)- (0.5*g*t*t))/100; 
perubahanx = (vo*(math.cos((math.PI/180)*sudut))*t)/150; 
      this._y=this._y-perubahany; 
   this._x=this._x+perubahanx; 
      this._rotation=sudut;} 
onClipEvent (enterFrame) { 
 if (this._x<=30) {this._x=30; 
 } else if (this._x>=509) {this._x=509; 
 } else if (this._y<=198) {this._y=198; 













Gambar 7.6 Hasil eksekusi program analisis dalam bentuk demo 
2. Modul  Gerak Satelit/planet 
Modul ini memuat informasi tentang “Gerak Satelit/Planet: Presentasi 
untuk Materi, Animasi untuk Demo, dan Animasi untuk analitis”. Pada masing-
masing modul diberi tanda panah yang merupakan button berfungsi untuk 
menuju modul berikutnya. Program yang ada dalam button-button itu adalah;  
on (release) { 
 gotoAndPlay("Scene 2", 1);  
}  
sedangkan button yang lain berisi program  
on (release) { 
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di akhir sebuah perintah pada program harus ditulis stop yang berfungsi 
untuk menghentikan jalannya program, bentuknya adalah stop(); 
a.   Presentasi untuk Materi 
Gerak Satelit 
Satelit adalah benda ruang angkasa yang mengelilingi planet, satelit 
ada yang alami dan ada yang buatan. Sedangkan planet merupakan benda 
langit yang mengelilingi matahari. Dalam keadaan setimbang dengan 
mengabaikan gaya-gaya diantara planet, dengan meninjau interaksi antara 
planet dan satelit banyak yang dapat dipelajari mengenai gerak satelit. 
 
 
b. Animasi untuk Demo 
Modul ini memuat informasi yang berisi: “Gerak Satelit, Masukan jari-
jari satelit anda di sini”,  
Nama:  Satelit (1,4,6,12,16,20,24) 
                 Jari-jari : 
Gerak satelit termasuk gerak dua dimensi, algoritma untuk 
penyelesaian numerik terhadap persoalan gerakan dua dimensi adalah 
sebagai berikut; 
Langkah 1. Tentukan kreteria dan ukuran h = 8.640 dt. 
Langkah 2. Tentukan kondisi inisial: pada t =0, x = x0. 
Langkah 3. Gunakan  p=GM=1.328 Nm2kg-1 dan x = -p{x/(x2+y2)½ } 
  y = -p{y/(x2+y2)½}       
Langkah 4. Tentukan setengah langkah kecepatan v x½ dan vy½   
 v x½ = v x+ h/2. xo ,  vy½ = v y+ h/2. yo  planet (x,y) 
Langkah 5. Lakukan loop sampai ditemukan t > txmax 
Langkah 6. Buat tabel untuk x (t), y (t) atau posisi orbit  
Langkah 7. Update koordinat x , x + hvx,  y  y + hvy 




Langkah 9.Update komponen kecepatan vx  vx + hvx, vy vy + hvy 
Langkah 10. Update waktu t  t + h 
Langkah 11. Akhir perulangan,  
Langkah 12. Selesai  (De Jong; 1991) 
Seperti diketahui untuk lintasan satelit berlaku: mω2r = Mω2R atau 
GMm / (R+r)2 = mω2r.  Bila M >> m berarti  r >> R, akibatnya GMp = ω2r3. Mp 
adalah massa planet, karena ω = 2μ/T, maka GMp = 4μ2r3/T2.  
Untuk membuat program animasi dengan ActionScript diperlukan 
lintasan satelit berbentuk lingkaran, sehingga posisi peluru pada sumbu x 
dan sumbu y setiap saat harus dapat ditentukan. Salah satu cara adalah 
dengan melakukan perubahan algoritma di atas sesuai dengan fasilitas yang 
ada pada ActionScript.  
Langkah 1. Tentukan posisi target dengan event (onClipEvent (mouseMove)) 
Langkah  2. Mengatur pergerakan rotasi onClipEvent (enterFrame) 
Langkah 3. Mencari ratio dari sisi depan dan sisi bawah dari sudut segitiga. 
delta = Math.abs((ytarget-ysatelit)/ 
(xtarget-xsatelit)); Sudutradian = Math.atan(delta); 
sudutderajat = sudutradian*180/Math.PI; 
Langkah 4. Bagi sudut penuh 360 derajat menjadi 4 kuadran  
Langkah 5. Tampilkan sudut di dalam kotak dynamic teks.  
Berikut ini listing program gerak satelit dengan menggunakan 
ActionScript 
1) Dengan onClipEvent (enterFrame) 
onClipEvent (enterFrame) {  
 this._rotation=this._rotation+3; 
        } 
 
Gambar 7.8 Gerak Satelitt dengan Action Script 
 
2)   Dengan  onClipEvent mouseMove 




onClipEvent (mouseMove) { 
  xtarget = _root._xmouse; 
  ytarget = _root._ymouse; 
  xsatelit = _root.satelit._x; 
  ysatelit = _root.satelit._y; 
} 
//Mengatur pergerakan atau rotasi 
onClipEvent (enterFrame) { 
  //mencari ratio dari sisi depan dan sisi bawah dari sudut segitiga 
delta = Math.abs((ytarget-ysatelit)/(xtarget-xsatelit)); 
  sudutradian = Math.atan(delta); 
    sudutderajat = sudutradian*180/Math.PI; 
//Ingat bahwa sudut penuh 360 derajat dapat dibagi dalam 4 kuadran 
              if ((xtarget>=xsatelit) && (ytarget<=ysatelit)) { 
             sudutsatelit = 90-sudutderajat 
  } else if ((xtarget>=xsatelit) && (ytarget>=ysatelit)) { 
   sudutsatelit = 90+sudutderajat; 
  } else if ((xtarget<=xsatelit) && (ytarget>=xsatelit)) { 
   sudutsatelit = 270-sudutderajat; 
  } else if ((xtarget<=xsatelit) && (ytarget<=ysatelit)) { 
   sudutsatelit = 270+satelittderajat; 
  } else if ((xtarget == xsatelit) && (ytarget<ysatelit)) { 
   sudutsatelit = 0; 
  } else if ((xtarget>xsatelit) && (ytarget == ysatelit)) { 
   sudutsatelit = 90; 
  } else if ((xtarget == xsatelit) && (ytarget>ysatelit)) { 
   sudutsatelit = 180; 
  } else if ((xtarget<xsatelit) && (ytarget == ysatelit)) { 
   sudutsatelit = 270; 
  } 
  _root.satelit._rotation = sudutsatelit; 
  //Menampilkan sudut di dalam kotak dynamic teks 
  _root.displaysudut = sudutsatelit 
  updateAfterEvent(); 
} 
Pada modul ini ada 2 buah button, untuk input program dan untuk 
kembali masing-masing berisi program   
on (release) { 
 if (jari == "1") { 




 } else if (jari == "12") { 
  gotoAndPlay ("Scene 24", 1); 
 } else if (jari == "x") { 
  gotoAndPlay ("Scene 29", 1); 
 } else if (jari == "16") { 
  gotoAndPlay ("Scene 25", 1); 
 } else if (jari == "24") { 
  gotoAndPlay ("Scene 26", 1); 
 } else if (jari == "20") { 
  gotoAndPlay ("Scene 28", 1); 
 } else if (jari == "4") { 
  gotoAndPlay ("Scene 22", 1); 
 } else if (jari == "8") { 
  gotoAndPlay ("Scene 27", 1); 
 } 
} 
sedangkan button yang lain berisi 
on (release) { 
 gotoAndPlay("Scene 2", 1); 
} 
di akhir sebuah perintah pada program harus ditulis stop yang 
berfungsi untuk menghentikan jalannya program. Bentuk 
penulisannya dalam bahasa ActionScript adalah sebagai berikut stop 
(); 
 
c. Animasi untuk Analisis  
Modul ini memuat informasi yang berisi: Gerak satelit Peluru, Masukan 
dengan menggunakan program ActionScript. Hasil eksekusi program analisis 
dapat dilihat seperti di bawah ini. Modul ini memuat program sebagai 
berikut: 
Program Gaya Tarik Satelit-Bumi 
myScoresa1 =new Array(); 
myScoresa1 [0]= 6.67*math.pow(10,-11); 
myScoresa1 [1]= 7*math.pow(10,3); 
myScoresa1 [2]= 6*math.pow(10,24); 
myScoresa1 [3]= 2.583*math.pow(10,5); 
on (release) { 
Gayatarik=myScoresa1[0]*((myScoresa1[1])*(myScoresa1[2]))/ 
((myScoresa1[3])*(myScoresa1[3])); 




myScoresa3 =new Array(); 
myScoresa3 [0]= 6.67*math.pow(10,-11); 
myScoresa3 [1]= 7*math.pow(10,3); 
myScoresa3 [2]= 6*math.pow(10,24); 
myScoresa3 [3]= 5.166*math.pow(10,5); 
on (release) { 
Gayatarik1=myScoresa3[0]*((myScoresa3[1])*(myScoresa3[2]    ))/ 
((myScoresa3[3])*(myScoresa3[3])); 
  } 
  Program Kecepatan Satelit 
myScorese1 =new Array(); 
myScorese1 [0]= 42*math.pow(10,6); 
myScorese1 [1]= 2.583*math.pow(10,5); 
myScorese1 [2]= 7*math.pow(10,3); 




myScorese2 =new Array(); 
myScorese2 [0]= 42*math.pow(10,6); 
myScorese2 [1]= 5.166*math.pow(10,5); 
myScorese2 [2]= 7*math.pow(10,3); 




Program Prioda satelit 
myScor1 =new Array(); 
myScor1 [0]= 2.583*math.pow(10,5); 
myScor1 [1]= 6.67*math.pow(10,-11); 
myScor1 [2]= 6*math.pow(10,24); 
on (release) { 
Priodasatelit=(4*((math.PI)*(math.PI))*((myScor1[0])*(myScor1[0])
*(myScor1[0]))/((myScor1[1])*(myScor1[2]))); 
  } 
myScorese3 =new Array(); 
myScorese3 [0]= 1700.027; 
myScorese3 [1]= 2.583*math.pow(10,5); 







Gambar 7.9 Hasil eksekusi program analisis gerak satelit dengan ActionScript 
 
3. Modul Gerak Roket 
Modul ini memuat informasi ”Gerak Roket: Presentasi untuk Materi, 
Animasi untuk Demo dan Animasi untuk analitis” Pada masing-masing modul 
diberi tanda panah yang merupakan button yang berfungsi untuk menuju 
modul berikutnya. Program yang ada di dalam button-button itu adalah;  
on (release) { 
 gotoAndPlay("Scene 2", 1);  
} 
sedangkan button yang lain berisi program  
on (release) { 
 gotoAndPlay("Scene 1", 1); 
} 
di akhir sebuah perintah pada program harus ditulis stop yang berfungsi 
untuk menghentikan jalannya program, bentuknya adalah stop(); 
 
a. Presentasi untuk Materi 
Gerak roket 
Gerak roket adalah perpaduan gerak rotasi dengan gerak translasi 
dengan massa berubah, pada gerak translasi gerakannya merupakan gerak 
parabola. Selama pergerakan massa roket berkurang sesuai dengan fungsi 
waktu dan kelajuannya bertambah karena gaya dorongnya tetap. Pada gerak 








b. Animasi untuk Demo 
Modul ini memuat informasi yang berisi: Gerak Roket, Nama: roket 5000, 
4000, 4000m debit semburan 10, Kec.Rel.sembur:, Debit semburan. Gerak 
Roket termasuk gerak dua dimensi, algoritma penyelesaian numerik 
terhadap persoalan gerakan dua dimensi gerak roket hampir sama dengan 
gerak peluru yaitu pergerakan roket merupakan perubahan posisi roket 
setiap waktu baik pada sumbu x maupun pada sumbu y. Perubahan tersebut 
dapat ditentukan dengan menggunakan persamaan x = vo cosβ.t + ½.a.t2, y = 
vo sinβ.t-½at2. Untuk kasus gerak roket persamaannya adalah x1 = scosβ, y = 
s.sinβ dan x2 = v.t’, y = s.sinβ. 
Input:    Wo, Mo, Wt, Mt, dM/dt, g 
Pross:  F = Vrel.dM/dt ,   v = v rel ln (Mo/M)  
           ao = F/Mo, at = F/Mo, ar =  (at + ao )/2  
            s = ½at2 = s = ½a (v/a)2 = ½v2/a  y = h = s sin β 
           t’ =  √ 2.g.h = √ 2.g.s sinβ, x1 = s sin β dan  x2 = v.t’  
Output (gerakannya) 
p1(x1,y) = (s.cos β, s.sin β), p(x2,y) = ( vx.t, s.sin β ) 
x1 = s.cosβ = ½.a.t2.cosβ = ½.a (v/a)2cosβ = ½.(v2/a.cosβ 
y  = s.sinβ = ½.a.t2.sinβ = ½.a (v/a)2sinβ = ½.(v2/a.sinβ  
x2 = v.t’ = v.√ 2.g.h = v.√ 2.g. sinβ = v.√ 2.g.½.a.t’2 sinβ 
     = v.√ 2.g.½.a.(v/a)2 sinβ = v.√ g.v2/a sinβ = v3.√g/a sinβ 
y = s.sinβ = ½.a.t2.sinβ = ½.a (v/a)2sinβ = ½.(v2/a.sinβ  
dalam bahasa pemrograman ActionScript ditulis    
x1 = ((0.5*(v*v)/a)*(math.cos((math.PI/180)*sudut))); 




x2 = ((v*v*v)*sqr (g/a))*(math.sin((math.PI/180)*sudut)));  
 y = ((5*(v*v))*(math.cos((math.PI/180)*sudut)); 
Berikut ini listing program gerak roket dengan menggunakan 
ActionScript 
onClipEvent ( keyDown ){  
var Wo=30000;Mo=3000; 
 Wt=10000;Mt=10000; 
 Q=10; Vrel=5000; g=10; sudut=30; 
 } 
onClipEvent ( keyDown ) { 
 F=Vrel*Q; 
 v=Vrel*ln(Mo/M); 
 ao=F/Mo; at=F/Mt; a=(ao+at)/2; 
} 
onClipEvent (enterFrame) { 
 perubahany =   (0.5*(v*v)/a)*(math.cos((math.PI/180)*sudut))); 
 perubahanx = ((0.5*(v*v)/a)*(math.sin((math.PI/180)*sudut))); 
  this._y=this._y-perubahany; 
 this._x=this._x+perubahanx; 
} 
onClipEvent ( keyDown ) { 
if (Key.isDown(Key.RIGHT)) { 
  sudut += 30; 
 } 
else if (t<t1){ 





 if (Key.isDown(Key.RIGHT)) { 
  sudut += 60; 











Pada modul ini ada 2 buah button, untuk input program dan untuk 
kembali masing-masing berisi program   
on (release) { 
if (kec_relatif_sembur == "5000"  && debit_semburan == "10") { 
  gotoAndPlay ("Scene 1",1); 
}else if (kec_relatif_sembur == "4000"  && debit_semburan == "10"){ 
  gotoAndPlay ("Scene 3",1); 
}else if (kec_relatif_sembur == "4000m" && debit_semburan == "10") { 
 gotoAndPlay ("Scene 4" ,1); 
 }  
} 
sedangkan button yang lain berisi: 
 on (release) { 
 gotoAndPlay("Scene 1", 1); 
} 
di akhir sebuah perintah pada program harsu ditulis stop yang berfungsi 
untuk menghentikan jalannya program, bentuknya adalah stop(); 
c. Animasi untuk Analisis  
Modul ini memuat informasi yang berisi: Gerak Roket, Masukan 
kecepatan relatif.semburan dan debit semburan menggunakan program 
ActionScript. Hasil eksekusi program analisis, lihat pada Gambar 7.15 
Program yang digunakan: 
   Gayadorong roket: 
myScores1 =new Array(); 
myScores1 [0]= 5000; 
myScores1 [1]= 10; 
on (release) { 
 Gayadorongroket=myScores1[0]*myScores1[1]; } 
Kecepatan saat bahan bakar habis (Vt): 
myScorese1 =new Array(); 
myScorese1 [0]= 5000; 
myScorese1 [1]= 1.0986; 
on (release) { 
 Kecepatanakhir=myScorese1[0]*myScorese1[1]; } 
Percepatan rata-rata(a): 
myScor1 =new Array(); 
myScor1 [0]= 40; 
myScor1 [1]= 6.66; 
myScor1 [2]= 2;  






mySco1 =new Array(); 
mySco1 [0]= 11.66; 
mySco1 [1]= 55435.7; 
mySco1 [2]= 0.866; 
on (release) { 
 Tinggitembakanroket=mySco1[0]*mySco1[1]*mySco1[2];      } 
Jarak tembakan: 
mySc1 =new Array(); 
mySc1 [0]= 5493; 
mySc1 [1]= 3323; 
mySc1 [2]= 637.494; 
mySc1 [3]= 0.5; 
on (release) { 
jangkauanroket=(mySc1[0]*mySc1[1])+(mySc1[2]*mySc1[3]);        } 
Kecepatan saat mengenai tanah: 
myS =new Array(); 
myS [0]= 5493; 
myS [1]= 33230; 
on (release) { 
 Kecepatanmengenaitanah=math.sqrt(((myS[0]*myS[0])+(myS[1]*
myS[1])));          
} 
 




4. Modul Ujian Materi 
Examination 
 Yaitu test sumatif, dikerjakan setelah semua modul kegiatan 
pembelajaran dengan e-learning dilakukan, user harus menjawab semua 
soal yang diberikan, dengan cara meng-klik a, b, c atau d dan di akhir 
mengerjakan soal user dapat mengetahui skornya, namun tidak dapat 
























Gambar 9.16 eksekusi program Practice Test 
Prantice Test 
Yaitu test formatif, dikerjakan setelah satu bahasan modul kegiatan     
pembelajaran dengan e-learning dilakukan, user harus menjawab soal yang 
diberikan, dengan cara meng-klik a, b, c atau d, dan saat itu juga user dapat 
mengetahui hasil jawabannya, apakah jawabannya benar atau salah. 
Sekiranya user telah menjawab soal sampai 2 kali namun masih salah, maka 
user dapat minta bantuan dengan cara meng-klik tanda Help, maka akan 


























Gambar 7.17 eksekusi program Examination 
 
D. Pertanyaan  
1. Diskripsikan pengertian Modul Presentasi untuk Materi    
2. Diskripsikan pengertian Modul animasi untuk Demo 
3. Diskripsikan pengertian Modul animasi untuk Analisis 
4. Diskripsikan pengertian Modul  Jawaban masalah 
5. Diskripsikan pengertian Modul Examination 
6. Diskripsikan pengertian Modul Practice Test 
7. Diskripsikan pengertian Modul  program Help pada Practice Test 
8. Uraikan  cara animasi dengan menggunakan tool 


























PERAN E-LEARNING SEBAGAI WADAH 









A. Teori integensi ganda Gardner 
ahun 1993 Gardner mempublikasikan bukunya “ Multiple Intelligences”, 
yang berisi tentang teori inteligensi ganda. Gardner mendifinisikan 
inteligensi sebagai, Kemampuan untuk memecahkan persoalan dan meng- 
hasilkan produk dalam suatu setting yang bermacam-macam dan dalam situasi 
yang nyata. (Suparno, P, 2004). Dengan definisi di atas jelas bahwa kemampuan 
IQ seseorang tidak dapat diukur hanya dengan mengerjakan soal tes tertulis 
saja, melainkan harus mengukur semua jenis inteligensi yang terwujud dalam 
semua aktifitas kehidupan. Dari penelitian, Gardner menyimpulkan ada 9 jenis 
inteligensi yaitu; Inteligensi Linguistik, Inteligensi Matematis-logis, Inteligensi 
Ruang-visual, Inteligensi Kinestetik-badani, Inteligensi Musikal, Inteligensi 
Interpersonal, Inteligensi Intrapersonal, Inteligensi Lingkungan, dan Inteligensi 






Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan pengertian Teori integensi ganda Gardner 
2. Menjelaskan pengertian Dampak Teori inteligensi 
3. Menjelaskan pengertian Mengembangkan integensi ganda 
4. Mendiskripsikan cara mempersiapkan pembelajaran 
5. Mendiskripsikan Strategi Pengajaran 
6. Mendiskripsikan Menentukan Evaluasi  
7. Menjelaskan Tanggapan terhadap teori inteligensi ganda  





1. Kriteria suatu inteligensi 
Menururt Gardner, suatu kemampuan dikatakan inteligensi bila sesorang 
menu-njukkan suatu kemahiran dan keterampilan untuk memecahkan 
persoalan dan kesulitan yang ditemukan dalam hidupnya. Dengan demikian 
kemampuan inteligensi mencakup ranah yang sangat luas, misalnya masalah 
seni, pergaulan, konflik, sains, teknologi, psikologi, humaniora, bahkan 
mencakup semua aktivitas dan kemampuan manusia dipengaruhi oleh 
kemampuan inteligensi. Gardner mengatakan inteligensi bersifat universal dan 
biologis, karena itu kemampuan dikatakan sebagai inteligensi harus 
memenuhi/mempunyai kreteria, yaitu;  
a. Terisolasi dalam bagian otak tertentu; otonom, lepas, dan teisolasi, dari 
yangain kerusakannya tidak dapat digantikan. 
b. Kemampuan itu independen; tiap kemampuan berdiri sendiri dan tidak kaitan 
secara ketat 
c. Memuat satuan operasi khusus; tiap intelegensi punya satuan opersi khusus 
dalam merespon input yang datang 
d. Mempunyai sejarah perkembangan sendiri; mempunyai waktu perkembangan 
sendiri untuk mencapai prestasi puncak 
e. Berkaitan dengan sejarah evolusi zaman dulu; tiap inteligensi mempunyai 
sejarah perkembangan/evolusi tersendiri 
f. Dukungan psikologi eksperimental; setiap inteligensi bekerja saling terisolasi 
g. Dukungan dari penemuan psikometrik;  
h. Dapat disimbolkan; setiap inteligensi dapat disimbolkan secara berbeda. 
2. Jenis-jenis Inteligensi 
a. Inteligensi Linguistik: Kemampuan yang berkenaan dengan cara 
menggunakan dan mengolah kata baik secara lisan mapun tertulis 
b. Inteligensi Matematis-logis; Kemampuan yang berkenaan dengan penggunaan 
bilangan dan logika secara efektif, sehinngga mudah untuk membuat 
abstraksi, menalar, sebab-akibat, matematika, filsafat, simbol, sains, teknolgi, 
dan lain-lain. 
c. Inteligensi Ruang-visual; Kemampuan untuk menangkap dunia ruang-visual 
secara tepat, islanya pemburu, arsitek, dekorator, pelukis, dan navigator. 
d. Inteligensi Kinestetik-badani; kemampuan menggunakan tubuh atau gerak 
tubuh untuk mengekspresikan gagasan dan perasaan, misalnya aktor, 
pemahat, atlit, ahli bedah  dan lain-lain yang sejenis. 
e. Inteligensi Musikal; kemampuan untuk mengembangkan, mengeskpresikan, 
dan menikmati bentuk-bentuk musik dan suara, misalnya melodi, intonasi 
dan ritme, kemampuan menyanyi mencipta lagu, menimati lagu, musik dan 
nyanyian.  
f. Inteligensi Interpersonal; kemampuan unutk mengerti dan menjadi peka 




Orang ini mampu membangun relasi dengan baik, sehingga mampu menjadi 
komunikator, fasilitator, dan mengerakkan massa dengan baik. 
g. Inteligensi Intrapersonal;Kemampuan yang berkaitan dengan pengetahuan 
akan diri dan kemampuan bertindak secara adaptif berdasarkan pengenalan 
itu. Orang ini suka berfikir, menyendiri, tenang, mandiri, dan spritualnya baik 
h. Inteligensi Lingkungan;. Kemampuan untuk mengenal flora dan fauna dengan 
baik, mrmahami dan menikmati alam, dan menggunakannya untuk hal yang 
produktif, sebagai petani, berburu, dan membudi dayakan alam. 
i. Inteligensi Eksestensial;  Berkenaan dengan kepekaan dan kemampuan untuk 
menjawab persoalan-persoalan terdalam keberadaan manusia, biasanya 
orang ini berbakat untuk menjadi ahli filsafat. 
B. Dampak Teori inteligensi 
1. Dampak terhadap kurikulum; Agar dapat mewadahi semua kemampuan 
intelegensi yang dimiliki anak, maka dalam pembelajaran diperlukan 
beberapa pendekatan sekaligus, karena itu mau tidak mau kurikulum yang 
menggariskan pendekatan/materi yang relatif sama tidak sesuai lagi, 
sehingga perlu dan harus ada perubahan/penyesuaian kurikulum.  
2. Dampak terhadap Pembelajaran; Guru selama ini mengajar dengan 
pendekatan relatif sama, maka dengan teori intelegensi, ganda guru harus 
dapat mengajar dengan pendekatan yang bervarsiasi, sehingga berdampak 
pada guru, siswa, dan peralatan kelas 
3. Dampak terhadap Pengaturan kelas; Karena dalam belajar diperlukan 
beberapa pendekatan maka, keadaan kelas yang monoton, selalu teratur 
tidak dapat dipertahankan, melain selalu berubah sesuai pendekatan yang 
digunakan. 
4. Dampak terhadap Evaluasi; Agar dapat memberikan nilai yang relatif 
menunjukkan kemampuan siswa yang sebenarnya, maka diperlukan sistem 
evaluasi yang beragam, yang dapat menguji kekmapuan yang dimiliki stiap 
siswa. 
5. Dampak terhadap Pendidikan nilai; Karena siswa lebih dapat menangkap 
suatu nilai dengan inteligensinya, maka nilai kejujuran dapat ditanamkan 
oleh guru. 
6. Sekolah Individual; Siswa akan berkembang dan maju maksimal jika diajar 
dan dibantu sesuai dengan kemampuan inteligensinya yang menonjol, karena 
itu pembelajarnnya bersifat individual yang memerlukan sekoklah individual. 
C. Mengembangkan integensi ganda 
1. Prinsip umum: Inteligensi siswa dapat dikembangkan kearah yang lebih baik 
dan bermanfaat untuk kehidupannya; caranya adalah, Pendidikan dan 
pengajaran harus memperhatikan semua jenis inteligensi siswa, Pendidikan 




pengajaran harus memberikan kebebasan kepada siswa untuk menetukan 
cara bejaranya, Penyelengara pendidikan dan pengajaran harus menyediakan 
fasilitas belajar, Penyelengara pendidikan dan pengajaran memberikan 
evaluasi secara kontektual, Pendidikan dan pengajaran tidak hanya dibatasi 
di sekolah 
a. Mengembangkan inteligensi ganda: Penyelengara pendidikan dan pengajaran 
harus dapat mengmbangkan semua inteligensi siswa, meliputi inteliegnsi; 
Linguistik; dikembangkan dengan cara banyak mambaca, menulis, bercerita, 
dan lain sebagainya. Matematis-logis; memberi siswa dengan berbagai 
masalah (problem solving) untuk melatih berfikir logis, nalar, abstak, 
sistematis, menggunakan sket,  lambang, dan klain sebagainya. Musikal; 
pembelajaran dikemas dengan menggunakan alat musik, siswa dilibatkan 
secara langsung. Ruang-visual; dikembangkan dengan menggunakan warna, 
bentuk design, pola, gambar, grafik, simbol, sketsa, dan laon sebagainya. 
Kinestetik-badani; Sebaiknya proses belajar dicobakan/dirasakan secara fisik 
oleh siswa, karena pengalaman mencoba secara fisik akan sangat bermanfaat 
b. Interpersonal; dikembangkan suatu cara belajar kelompok, siswa sebaiknya 
menyimpulkan pendapatnya berdasarkan hasil kerja kelompok. 
c. Intrapersonal, dalam belajar guru harus dapat mengembangkan kemampuan 
siswa untuk merefleksi, strategi berfikir, mengolah emosi, mengenal diri, 
melatihn konsentrasi. Lingkungan; sekolah/guru harus dapat memotivasi 
siswa untuk menjadikan alam dan prilaku alam sebagai sarana belajar, “ alam 
terkembang jadi guru”. Inteligensi Eksestensial, suatu arahan dari sekolah 
untuk menyadarkan siswa tentang keberadaan dirinya, dan untuk apa 
dirinya, sedikit mengarah ke filsafat. 
D. Mempersiapkan pembelajaran 
a. Mengenal inteligensi siswa; Dalam proses pembelajaran guru harus 
mengetahui semua jenis dan tingkat kemampuan integensi siswa, caranya 
adalah; Dengan tes: Sebaiknya sebelum mengajar guru memberikan tes 
sederhana yang dapat dijawab siswa dengan cara memberikan tanda “       ”, 
dari jawaban siswa guru dapat menyimpulkan jenis inteleigensi yang 
dominan di kelas.  Mengajar dengan inteteligensi ganda; guru menggunakan 
inteligensi ganda di kelas, dari rekasi siswa, guru dapat menyimpulkan jenis 
inteligensi kelas secara umum. Mengamati apa yang dikerjakan siswa di kelas; 
Sambil mengajar sebaiknya seorang guru mengamati siswa secara individu di 
kelas supaya guru dapat mengetahui inteligensi setiap siswa. Mengamati apa 
yang dikerjakan siswa di luar kelas; seorang guru harus dapat memonitor 
siswa di luar kelas, karena kegiatan siswa di luar kelas biasanya spontan dan 
menggamabarkan inteligensi siswa yang sesunguhnya, hal ini dapat 




b. Dokumen siswa, dokumen kegiatan yang pernah dibuat siswa dapat dijadikan 
sebagai bahan masukan bagi guru untuk menentukan inteligensi siswa 
tersebut. Mempersiapkan Pengajaran; Dalam mengajar seorang guru harus 
melakukan persiapan dan mempertimbanghkan inteligensi ganda yang dapat 
digunakan: persiapan itu adalah; Berfokus pada topik tertentu, Menentukan 
jernis inteligensi ganda yang cocock untuk topik itu, Membuat skema dan 
kemungkin yang dapat dibuat, Memilih dan mengurutkan dalam 
Pembelajaran 
E. Strategi Pengajaran 
Linguistik; dikembangkan dengan cara banyak mambaca, menulis, bercerita, 
dan lain sebagainya, Matematis-logis; memberi siswa dengan berbagai 
masalah (problem solving) untuk melatih berfikir logis, nalar, abstak, 
sistematis, menggunakan sket,  lambang, dan klain sebagainya, Musikal; 
pembelajaran dikemas dengan menggunakan alat musik, siswa dilibatkan 
secara langsung, Ruang-visual; dikembangkan dengan menggunakan warna, 
bentuk design, pola, gambar, grafik, simbol, sketsa, dan lain sebagainya, 
Kinestetik-badani; Sebaiknya proses belajar dicobakan/dirasakan secara fisik 
oleh siswa, karena pengalaman mencoba secara fisik akan sangat bermanfaat. 
Interpersonal; dikembangkan suatu cara belajar kelompok, siswa sebaiknya 
menyimpulkan pendapatnya berdasarkan hasil kerja kelompok. 
Intrapersonal, dalam belajar guru harus dapat mengembangkan kemampuan 
siswa untuk merefleksi, strategi berfikir, mengolah emosi, mengenal diri, 
melatihn konsentrasi. Lingkungan; sekolah/guru harus dapat memotivasi 
siswa untuk menjadikan alam dan prilaku alam sebagai sarana belajar, “ alam 
terkembang jadi guru”. inteligensi Eksestensial, suatu arahan dari sekolah 
untuk menyadarkan siswa tentang keberadaan dirinya, dan untuk apa 
dirinya, sedikit mengarah ke filsafat. 
F. Menentukan Evaluasi  dan Model Pembelajaran lain 
Fortopolio; memuat semua tugas siswa selama proses pembelajaran, 
Penilaian selama proses pembelajaran; Guru harus memantau dan memeberi  
nilai secara terus menerus selama proses pelajar berlangsung. Tes tertulis; 
sebaiknya soal yang diberikan mencakup semua jenis intelegensi siswa, dan 
siswa dapat memilih sesuai kemampuan inteligensinya 
Model Proyek;  satu topik/proyek dapat dipelajari dengan berbagai macam 
pendekatan yang sesuai dengan jenis inteligensi, Model Interdisipliner; Satu 
topik pelajaran dapat didekati dengan bermacam pendekatan misal, secara 
fisika, matematis, biologi, kimia, sosial, bahasa, dan sebagainya. CD-ROM; 
berdasar teori inteligensi di atas, maka untuk mengimplementasi-kannya di 




efektif bila diwujudkan dalam suatu sistem e-learning (sekolah maya) 
berbentuk Virtual Classroom. 
G. Tanggapan terhadap teori inteligensi ganda 
 Kelompok ini dipelopori oleh sekolah dan pusat pendidikan yang 
merasakan dampak positif dari  teori inteligensi ganda, karena banyak siswa 
yang sebelum menerapkan teori inteligensi ganda bernilai kurang bagus 
(tidak berkembang), namun setelah menerapkan teori inteligensi ganda nilai 
siswa dapat terangkat (mengalami perkembangan yang baik) 
Tanggapan Kritis, Beberapa ahli psikologi pendidikan mengatakan bahwa 
tidak semua inteligensi yang dikemukakan Gardner dapat digolongkan 
sebagai inteligensi, dan bukan merupakan hal baru, karena menurut mereka 
hal itu telah ada/difikirkan semenjak Plato, misalnya inteligensi visual, 
inteligensi musikal, dan inteligensi interpersonal. Sebagian ahli mengatakan 
teori inteligensi Gardner, kurang definitif secara ketat, kurang saintifik, tidak 
eksak, dan masih dalam perdebatan. Disamping itu ada juga yang 
mengatakan teori ini tidak praktis untuk laksanakan dilapangan. Dari uraian 
di atas termasuk yang pro maupun yang kontra, dapat dipetik hkmah bahwa 
setiap orang mempunyai beberapa jenis inteligensi yang berbeda, untuk itu 
dalam proses belajar berlu adanya variasi. Oleh sebab itu, dalam membantu 
anak berkembang, kita perlu mengenal dan, menyesuaikan dengan keadaan 
mereka.  
H. PENEGMBANGAN INTELIGENSI GANDA DALAM E-LEARNING  
Belajar merupakan proses pembentukan/mengkonstruksi 
pengetahuan, sikap, dan keterampilan oleh diri seseorang, berhasil tidaknya 
proses mengkonstruksi pada diri seseorang ditentukan/dipengaruhi oleh 
seberapa besar keterlibatan inteligensi dalam proses itu. Proses belajar 
seharusnya dapat memanfaatkan dan mengem-bangkan semua inteligensi 
yang dimilki setiap anak secara optimal. Mengingat inteligensi yang dimilki 
siswa satu sama lain telatif berbeda, maka dalam proses pembelajaran perlu 
variasi yang memungkinkan semua potensi inteligensi anak dapat 
dimanfaatkan dan dikembangkan. Keberhasilan proses pembelajaran pada 
hakekat adalah, seberapa jauh proses itu dapat memfasilitasi dan mewadahi 
pemanfaatan dan pengembangan semua jenis inteligensi siswa dalam 
mengkonstruksi pengetahuan, sikap, dan keterampilan. 
Ada 9 jenis inteligensi yang dimiliki manusia, namun jenis inteligensi 
itu tidak merata untuk setiap orang, melainkan satu sama lain selatif 
berbeda. Jenis inteligensi itu adalah Inteligensi Linguistik, Matematis-logis, 
Ruang-visual, Kinestetik-badani, Musikal, Interpersonal, Intrapersonal, 
Lingkungan, dan inteligensi Eksestensial. Inteligensi bersifat bawaan, dan 




pembelajaran haruslah dirancang sedemikian rupa, sehingga dapat 
mewadahi dan memfasilitasi perkembangan semua jenis inteligensi siswa. 
Sistem e-learning yang visual dapat berfungsi sebagai media presentasi 
informasi dalam bentuk teks, grafik, gambar, tabel, simulasi, animasi, 
latihan-latihan, analisis kuantitatif, umpan-balik langsung, aktif, reaktif, 
instruksi yang bersifat individual sesuai dengan kemajuan belajar siswa, 
audio (musik latar), dialog maya, dan lain-lain. Karena itu sistem e-learning 
yang dikemas dalam CD dapat menjadi wadah bagi pemanfaatan dan 
perkembangan semua inteligensi siswa, pemanfaatan dan pengembangan 
semua jenis inteligensi dalam e-learning dapat diwujudkan, wujud 
pengembangan inteligensi ganda tersebut meliputi: 
a. Inteligensi Linguistik; dikembangkan dengan cara banyak mambaca, menulis, 
bercerita, dan lain sebagainya. Dalam sistem e-learning dapat diwujudkan 
dalam bentuk teks, grafik, simulasi, animasi, dan lain-lain. Contohnya 
 
c. Inteligensi Matematis-logis; dikembangkan dengan cara memberi siswa 
dengan berbagai masalah (problem solving) untuk melatih berfikir logis, 
nalar, abstak, sistematis, menggunakan sket,  lambang, dan klain 
sebagainya. Dalam sistem e-learning dapat diwujudkan dalam bentuk 






d. Inteligensi Musikal; pembelajaran dikemas dengan menggunakan alat 
musik, siswa dilibatkan secara langsung. Dalam sistem e-learning dapat 
diwujudkan dalam bentuk suara. 
e. Ruang-visual; dikembangkan dengan menggunakan warna, bentuk 
design, pola, gambar, grafik, simbol, sketsa, dan lain sebagainya. Dalam 
sistem e-learning dapat diwujudkan dalam bentuk grafik, simulasi, 
animasi, table, simbol,  dan lain-lain. 
 
f. Inteligensi Kinestetik-badani; Sebaiknya proses belajar dicobakan/ 
dirasakan secara fisik oleh siswa, karena pengalaman mencoba secara 
fisik akan sangat bermanfaat. Dalam sistem e-learning dapat diwujudkan 







g. Inteligensi Interpersonal; dikembangkan suatu cara belajar kelompok, 
siswa sebaiknya menyimpulkan pendapatnya berdasarkan hasil kerja 
kelompok. Dalam sistem e-learning dapat diwujudkan dalam bentuk, 
latihan-latihan kelompok, analisis kuantitatif, umpan-balik langsung, 
aktif, reaktif, instruksi yang bersifat kelompok, dan lain-lain. 
masalah
1. Pada sudut elevasi berapakah  peluru akan mencapai titik
    tertinggi dan terjauh 
2. Kenapa gerak peluru dinamakan gerak parabola ?
3. Apakah yang mempengaruhi gerak peluru sepanjang lintasannya ?
4.Tunjukkanlah grafik v-t, x-t,  dan  y-t
 
h. Inteligensi Intrapersonal, dalam belajar guru harus dapat 
mengembangkan kemampuan siswa untuk merefleksi, strategi berfikir, 
mengolah emosi, mengenal diri, melatihn konsentrasi. Dalam sistem e-
learning dapat diwujudkan dalam bentuk teks, grafik, simulasi, animasi, 
latihan-latihan, analisis kuantitatif, umpan-balik langsung, aktif, reaktif, 












Gambar Simulasi perbandingan jarak tempuh antara GBL dengan GLBB 
 
i. Inteligensi Lingkungan; sekolah/guru harus dapat memotivasi siswa 
untuk menjadikan alam dan prilaku alam sebagai sarana belajar, “ alam 
terkembang jadi guru”. Dalam sistem e-learning dapat diwujudkan dalam, 
simulasi lingkungan, animasi, latihan-latihan, analisis kuantitatif.  
 
 
Gambar Jawaban masalah Program e-learning 
j. Inteligensi Eksestensial, suatu arahan dari sekolah untuk menyadarkan 
siswa tentang keberadaan dirinya, dan untuk apa dirinya, sedikit 
mengarah ke filsafat. Dalam sistem e-learning dapat diwujudkan dalam 
bentuk, simulasi, animasi, latihan-latihan membandingkan, analisis 





Gambar Jawaban masalah Program e-learning 
Dari data terlihat bahwa, hampir semua inteligensi siswa dapat terwadahi, 
dan terwujudkan dalam sistem e-learning, namun wujud yang ada pada sistm e-
learning belum dapat secara tegas diperuntukkan pada jenis inteligensi tertentu. 
Karena memang tidak ada batasan yang tegas tentang jenis inteligensi 
seseorang, maksudnya seseorang dapat saja memiliki beberapa jenis inteligensi, 
tetapi tentu ada jenis inteligensi yang menonjol pada orang tersebut, yang jelas 
secara umum sistem e-learning dapat mewujudkan teori inteligensi ganda 
secara relatif mudah, efisien, efektif, indivualitas, dan murah, hal itu sesuai 
dengan temuan riset yang menyatakan bahwa program e-learning berbasiskan 
ICT dapat memfasilitasi tumbuh-kembangnya intelegensi ganda pada kategori 
sangat berkontribusi dengan skor 4,11(skala 1-5) (Mayub, A, 2018).  Temuan ini 
sejalan dengan temuan ahli lainya. Pendayagunaan inteligensi ganda secara 
tepat dan ketat berdampak positif pada kegiatan e-learning sehingga elearning 
baik digunakan  dalam pembelajaran (Mankad, K.B, 2015). Peneliti di Turki, 
menyimpulkan bahwa, beberapa kecerdasan dapat dilacak dan difasilitasi 
melalui analisis pembelajaran multimodal dalam mode online sehingga 
pendidikan online bersifat multimodal, memiliki kemampuan untuk mendukung 
multiliterasi. Tetapi diperlukan pelatihan guru online baik dalam implementasi 
teknologi maupun mengadaptasi teori pendidikan agar  tujuan pendidikan 
online dapat tercapai (Ayesha P, 2018). Agar potensi siswa di Afrika selatan 
dapat dimaksimalkan maka elearning harus berbasiskan kecerdasan ganda 
multiple intelligences (FE Gouws, 2008). Pada riset pembelajaran lain 
ditemukan  bahwa, siswa yang belajar di mode off-line ataupun di mode on-line 




mengelompokkan pembelajar secara akurat dengan akurasi 85% (Bhaskaran at, 
al  2014).  
agar kecerdasan ganda dapat tumbuh dan berkembang secara optimal 
dapat dilakukan melaui Program e-Learning (Pappas C, 2005). Untuk 
meminimalkan tingkat dropout pada kursus pembelajaran jarak jauh dan untuk 
mempromosikan keberhasilan siswa secara keseluruhan disarankan Sekolah 
dan Perguruan Tinggi  menggunakan model elearning (DeGennaro, 2010). 
Kecerdasan ganda berpengaruh terhadap hasil pendidikan, pemahaman yang 
baik tentang dampak kecerdasan ganda pada berbagai kategori dapat 
membantu instruktur dan siswa menciptakan lingkungan belajar yang kondusif 
untuk memberikan hasil pendidikan yang bermanfaat, temuan ini menunjukkan 
adanya hubungan antara kecerdasan ganda dan pendidikan online (Riha M, et al 
2009). Para ahli di Thailan menyimpulkan bahwa, model MILA (Multiple 
Intelligences Learning Activities) mempunyai faktor-faktor yang sesua dan 
sangat baik digunakan dalam kegiatan belajar mengajar (Tangwannawit et al 
2008). Sedangkan ahli lain  di eropa menemukan bahwa; model pembelajaran 
terbuka dan jarak jauh yang menyediakan konsep Kecerdasan Berganda 
Howard Gardner menyimpulkan bahwa, beberapa pembelajaran terbuka dan 
jarak jauh berperan sebagai sarana untuk mencapai tingkat pemahaman dan 
kesadaran baru, yang mencerminkan peran pendidikan itu sendiri dan bukan 
sebagai alat untuk menyebarkan pendidikan (Vieira, et al., (2014). 
I. Pertanyaan  
 
1. Jelaskan pengertian Teori integensi ganda Gardner 
2. Jelaskan pengertian Dampak Teori inteligensi 
3. Jelaskan pengertian Mengembangkan integensi ganda 
4. Diskripsikan cara mempersiapkan pembelajaran 
5. Diskripsikan Strategi Pengajaran 
6. Diskripsikan Menentukan Evaluasi  
7. Jelaskan Tanggapan terhadap teori inteligensi ganda  
























nimasi didefinisikan, (1) Animasi merupakan teknik dan proses 
memberikan gerakan yang nampak pada objek yang mati (Wahana 
Komputer, 2001), (2) Animasi adalah pemberian gerakan terhadap benda  
mati (diam) dengan cara membuat sederetan gambar benda mati (diam) 
tersebut dalam selang waktu yang minim (Soegeng, 1993), (3) Animasi dibuat 
dengan membentuk serangkaian bingkai yang berisi grafik di dalam timeline 
(Wijaya, D,  2002), (4) Animasi berasal dari kata ”Animation” yang dalam bahasa 
Inggris ”to animate” yang berarti menggerakan. Jadi animasi dapat diartikan 
sebagai menggerakan sesuatu (gambar atau obyek) yang diam (Adriyanto, 
2010), (5) Animasi merupakan gabungan beberapa gambar yang ditampilkan 
secara berurut. (Perdananugraha, 2009), (6) Animasi bisa berupa gerak sebuah 
objek dari tempat yang satu ketempat yang lain, perubahaan warna, atau 
perubahan bentuk (Fatchur, 2010), (7) Animasi juga merupakan suatu teknik 
menampilkan gambar berurut sedemikian rupa sehingga penonton merasakan 
adanya ilustrasi gerakan (motion) pada gambar yang ditampilkan (Othman, 
2009).  
Definisi tersebut mengartikan bahwa benda-benda mati dapat ‘dihidupkan’. 
Pengertian tersebut hanyalah merupakan istilah yang memiripkan, dalam arti 
tidak harus diterjemahkan secara denotatif, melainkan simbol yang menyatakan 




Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan pengertian Animasi   
2. Menunjukan contoh Animasi   
3. Menjelaskan pengertian Visualisasi  
4. Menunjukan contoh Visualisasi 
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perubahan bentuk yang terjadi selama beberapa waktu. Animasi yang sering 
terlihat dihasilkan atas sederetan gambar diam yang berurutan. Gerak gambar 
animasi muncul dari suatu rangkaian gambar diam yang tersusun dalam suatu 
urutan pebedaan gerak yang minim. Dengan demikian model animasi diartikan 
sebagai cara “menghidupkan” benda atau konsep yang mati atau abstrak 
sehingga mudah difahami. Animasi dibuat berdasar gambar yang dimasukkan 
melalui scanner, gambar tangan, maupun dari program-program aplikasi untuk 
menggambar seperti Corel Draw, Free Hand, atau Adobe Illustrator.  
Dengan menggunakan komputer dapat dibuat progam belajar-mengajar 
yang memungkinkan dilaksanakannya berbagai kegiatan seperti presentasi 
informasi dalam bentuk teks, grafik dan animasi, latihan-latihan, umpan-balik 
langsung, instruksi yang bersifat individual sesuai dengan kemajuan belajar 
siswa, dan lain-lain. Perangkat-lunak media belajar berbantukan komputer 
dapat dibagi dalam dua kelompok, yaitu sistem Authoring dan sistem 
multimedia. Sistem Authoring adalah sistem program yang memungkinkan 
seorang guru menyusun materi ajar tanpa menguasai suatu bahasa 
pemrograman. Materi yang disusun diberikan kepada siswa oleh program yang 
bersangkutan Cumaranatunge, Chandima mengatakan, The Director authoring 
environment can be regarded as a kind of ‘theater where the author is a ‘director’ 
of a play having important windows. Director is much easier to learn than a 
typical programming language and offers powerfull features, such as animation. 
 Selain itu ada perangkat-lunak Macromedia Flash MX yang dapat digunakan 
untuk animasi. Macromedia Flash MX mempunyai beberapa keunggulan 
diantaranya popular, pengguna-annya yang luas, standar profesional, relatif 
mudah, familier; reprensentatif, dan sistem audio yang baik (Zeewbry, 2001). 
Teknik Pembuatan Aniamsi 
Semua obyek dialam ini memiliki berat, susunan, dan tingkat fleksibilitas 
sendiri-sendiri sehingga mereka akan menunjukkan reaksi berbeda jika dikenai 
gaya. Perilaku ini (sebagai perpaduan antara posisi dan pengaturan waktu) 
merupakan basis teknik animasi. Pada dasarnya, animasi terdiri atas gambar-
gambar yang datar, tidak memiliki berat, dan tidak terkena gaya apapun. Pada 
jenis-jenis animasi khusus atau animasi abstrak, gambar-gambar bahkan bisa 
dianggap sebgai pola yang bergerak. Namun, untuk memberi makna pada 
gerakan yang diciptakannya, animator harus menyimak hukum gerak Newton 
yang memuat semua informasi yang diperlukannya untuk menggerakkan 
karakter dan benda-benda yang digambarnya. Sebagai contoh, semua orang 
tentu paham bahwa sebuah benda tidak mungkin tiba-tiba bergerak dari posisi 
diam, bahkan sebutir peluru ahrus berakselerasi dulu agar mencapai kecepatan 
maksimum setelah dimuntahkan dari laras meriam. Sebaliknya, benda yang 




menabrak tembok beton akan tetap bergerak setelah benturan terjadi dan 
selama sepersekian detik gerakan tersebut, bodi tersebut meliuk, tertekuk, 
penyok, dan berubah menjadi besi rongsok. 
Hal yang paling ditonjolkan dalam film animasi bukanlah beratnya suatu 
objek, melainkan kecenderungan berat suatu benda (seberapa pun beratnya) 
untuk bergerak dengan cara tertentu. Pengaturan waktu atau timing adegan 
film animasi memiliki dua aspek, yakni: 
a. Pengaturan waktu untuk pergerakan benda-benda mati. Pada benda mati, 
kita dapat memanfaatkan beberapa ilmu dinamika. “Berapa waktu yang 
diperlukan untuk membanting pintu?“, “Berapa kecepatan awan yang 
melayang dilangit?“, “Berapa waktu yang diperlukan untuk sebuah mesin 
penghalus jalan yang sedang melesat menuruni bukit tanpa terkendali, 
sebelum menabrak sebuah dinding bata?”. 
b. Pengaturan waktu untuk gerakan-gerakan benda hidup. Persoalan yang sama 
juga terjadi pada karakter hidup, sebab karakter itu adalah segumpal daging 
yang dipengaruhi oleh berbagai kekuatan dari luar sehingga dapat bergerak. 
Namun, selain pengaruh eksternal untuk menampilkan karakter yang benar-
benar hidup juga perlu waktu tambahan untuk menggambarkan proses 
mental yang berkecamuk dalam dirinya. Dia harus tampak berpikir, membuat 
keputusan, dan akhirnya menggerakkan anggota badanya dibawah pengaruh 
kehendak hati dan kontraksi otot-ototnya. 
Dalam mengatur pengaturan waktu ini, animator diharuskan mengetahui 
prinsip-prinsip dasar dalam membuat animasi yang baik, dalam hal ini terdapat 
12 prinsip dasar animasi, yaitu: 
a. Squash and Stretch (Menekan dan Melentur): Squash and stretch bisa 
membuat benda-benda hidup atau benda mati dibuat seolah-olah hidup, 
menjadi lebih ekspresif dan “bernyawa”, bergerak dengan lebih 
realistis.  Misalnya karung beras yang dibuat seolah bisa tertawa geli, malu 
atau marah.  Atau contoh paling klasik : bouncing ball. Squash ketika berada 







b. Anticipation (Antisipasi): Membuat setiap gerakan secara berurutan sehingga 
dapat dinikmati dan dimengerti oleh penonton. Contohnya bila Donald Duck 
ingin berlari kencang dia akan mengangkat kaki dahulu untuk mengambil 
ancang-ancang, lantas berlari. 
                 Anticipation 
 
c. Staging (Penataan Gerak): Prinsip yang bersifat paling umum karena 
mencakup banyak area. Misalnya bagaimana mempresentasikan sebuah 
karakter agar dapat dikenal dengan baik oleh penonton. Termasuk ke 
dalamnya ekspresi yg ingin ditampilkan, mood yang ingin dibentuk, semua 
dapat dikomunikasikan dengan baik kepada penonton bila semua dibentuk 
dalam penataan gerak yang tepat dan jelas. Misalnya Minnie Mouse 
merupakan karakter yang dibuat gerak-geriknya selalu feminine dalam 
situasi apapun. 
d. Straight Ahead and Pose to Pose: Merupakan dua pendekatan dalam 
menggambar animasi. Pada metode Straight Ahead, animator akan 
menggambar secara spontan gambar demi gambar setelah mengetahui story 
point. Dalam metode pose to pose, animator bekerja lebih terencana 
membuat gambar, gerakan, ukuran sedini mungkin, sejak awal sebelum 
mulai menggambar. 
e. Follow Through and Overlapping Action (Gerakan Mengikuti): Bila suatu 
karakter dalam sebuah scene berhenti bergerak, dia tidak akan berhenti 
secara tiba-tiba. Diperlukan penghitungan timing yang tepat. Misalnya saat 
Goofy yang bertelinga panjang berhenti bergerak (stop ditempat) makan 
telinganya akan tetap berayun atau bila memakai jubah, jubahnya masih 
tetap berkelebat disaat berhenti. Inilah yang dimaksud gerakan mengikuti. 
f. Slow In and Slow Out: Merupakan pengaturan timing dan staging dalam 
suatu scene ke scene. Ada gerakan melambatkan di saat memulai sesuatu dan 
melambat ketika suatu objek di akhir gerakan. 
g. Archs (Konstruksi Lengkung): Merupakan pengaturan gerakan akan lebih 
berekspresi, garis bantu visual dari suatu aksi ekstrim dari satu ke yang 
lainnya selalu dideskripsikan dengan suatu garis lengkukung. Dalam 
kenyataan, garis lengkung merupakan rute ekonomis dari suatu bentuk yang 
dapat bergerak dari posisi satu ke lainnya. Garis lengkung digunakan selalu 




lebih luwes daripada aksi pada jalur lurus. Dalam animasi komputer 
pergerakkan direpresentasikan dalam sebuah timeline (garis waktu ) dilihat 
menggunakkan garis lengkung. Garis lengkung merepresentasikan nilai dari 
sebuah objek parameter pada suatu momen waktu yang spesifik. Metodanya 
digunakan untuk mengkalkulasi nilai interpolasi keyframe yang ditentukkan 




Secondary Action (Gerakan Pedukung): Gerakan-gerakan yang mendukung 
suatu ekspresi atau aksi agar lebih terlihat jelas. Misalkan Seorang yang sedang 
sedih akan mengusap tangannya keb wajah untuk menghapus air mata. Hal ini 




h. Timing (Waktu): Merupakan kecepatan dalam suatu aksi, ini adalah prinsip 
yang sangat penting karena memberikan arti dalam gerakan. Kecepatan 
dari suatu aksi tergantung dari seberapa ide yang akan disampaikan pada 
penonton. Timing juga bisa diartikan sebagai berat dari suatu objek. 2 objek 




waktu. Sebagai contoh jika kamu memukul bola kayu dan sebuah balon 
dengan palu kayu hasilnya akan sangat berbeda. Bola kayu lebih 
memerlukan lebih banyak tenaga untuk menggerakkanya untuk dapat 
bergerak jauh, akan tetapi juga membutuhkan banyak tenaga untuk 
menghentikannya. Dilain pihak sebuah balon memerlukan tenaga yang jauh 
lebih sedikit untuk mengirimnya melayang, karena balon mempunyai massa 
dan berat yang rendah maka balon tidak akan bergerak terlalu jauh, dan 
juga hanya memerlukan sedikit tenaga untuk menghentikannya.  
 
set waktu 
i. Timing juga bisa dikategorikan sebagai ukuran dan skala dari suatu objek 
atau karakter. Sebuah karakter yang besar memiliki massa dan berat yang 
lebih besar, dan juga gerakannya lambat. Sedangkan karakter yang kecil 
mempunyai massa dan berat yang ringan, dan juga gerakanya akan menjadi 
cepat. Timing juga berperan sebagai aturan yang essensial dalam 
menggambarkan tahapan emosi dari sebuah objek atau karakter, dengan 
mengkombinasikan berbagai kecepatan dari pergerakkan karakter sehingga 
dapat menimbulkan karakter tersebut seperti sedih, senang, lesu, gerogi, 
santai, dan lainnya. 
j. Exaggeration (Melebihkan) : Yang dimaksud dengan “melebih-lebihkan” 
sesuatu adalah membuat gambar dalam suatu aksi menjadi lebih 
meyakinkan atau lebih terlihat lucu. Misalnya Mickey yang mengendarai 
mobil butut, mobilnya berguncang dan berisik, lalu plat nomornya rontok 
dan pada saat belok bannya meletus. 
k. Solid Drawing: Kemampuan menggambar yang baik dan benar. Dalam 
membuat komposisi gambar secara baik dan terlihat hidup. 
Appeal (Daya Tarik): Suatu kualitas dimana orang dapat menikmati suatu 








Ada dua gejala yang dapat divisualisasikan yaitu (1) yang berkaitan 
dengan gerak seperti gerka tumbuh, gerak elektron-elektron  di dalam atom dan 
lain sebagainya, (2) yang tidak berkaitan dengan gerak seperti gambar benda, 
pola dari benda, dan lain sebagainya. Visualisasi yang berkaitan dengan gerak 
disebut animasi, sedangkan yang tidak bergerak dinamakan visualisasi. Dengan 
demikian Visualisasi merupakan gambar yang tidak bergerak seperti garis gaya 
listrik, pola interferensi, difraksi dan gambar yang bergerak seperti gerak satelit 
mengelilingi planet, gerak elektron. 
Baik animasi maupun simulasi harus mempu menunjukan/meperlihatkan 
gejala yang sebenarnya. Artinya bila ada besaran-besaran fisis yang terkait 




perubahan tersebut. Contoh tentang gerak peluru, sekiranya besar sudut elevasi 
peluru berubah maka, besaran ketinggian dan jangkauan peluru juga berubah. 
Apabila  simulasi tidak menunjukkan yang demikian maka dikatakan 
simulasinya gagal. 
      DASAR-DASAR VISUALISASI 
 Secara umum visualisasi dapat dibedakan menjadi dua macam yaitu 
(1)visualisasi sederhana yang mudah dibuat oleh siapa saja yang menegrti 
bahasa pemrograman/ program aplikasi dan menguasai konsep-konsep 
yang akan dinanimasikan, dan (2) visualisasi kompleks yang memerlukan 
pengetahuan dan keterampilan pemrog raman lebih lanjut. 
 Kedua jenis visualisasi di atas mempunyai konsep yang sama, yaitu 
menempatkan titik/benda pada layar monitor dengan dikendalikan oleh 
konsep-konsep alamiah. Letak titik di layer  monitor ditentukan oleh 
kordinat (x,y). Sebagai contoh, kita ingin melukiskan lintasan sebuah peluru 
yang ditembakan  dengan kecepatan dan sudut elevasi tertentu, maka 
langkah pertama yang harus dilakukan adalah menurunkan hubungan y = 
f(x) dengan jalan menghilangkan faktor waktu dari persamaan-persamaan,  
x =xo+vot cos , y = yo+vot sin  –½ gt2  
yang memberikan hasil sebagai berikut,   
y = yo +tg  (x-Xo) – g/2(vo cos )2(x-Xo)  
 Karena komputer hanya memerlukan kordinat titik yang dilalui oleh peluru 
maka cukup menggunakan persamaan satu saja, sedangkan persaman dua 
digunakan untuk menggambar di atas kertas. 
 Gejala alam tidak semuanya menunjukkan hubungan antara koordinat-
koordinat saja, karena itu visualisasi secara alamiah lebih lanjut dapat dibagi 
menjadi dua bagian yaitu (1) lansung dibuat dari rumus dan (2) tidak 
langsung dari rumus. 
 Kekuatan komputer sebagai perangkat analitis dan animasi alamiah adalah 
dimungkinkannya dibuat multimedia yang interaktif, sehingga pengguna 
dapat  bersifat aktif, selain bersifat rekatif atau pasif. Pengguna aktif disini 
diartikan adanya mekanis me yang memungkinkan pengguna memegang 
inisiatif dalam mempelajari alam, bukan sekedar reaktif terhadap promt 
yang diberikan oleh komputer. Karena itu dalam tulisan ini digunakan 
komputer sebagai perangkat keras dan Macromedia Flash MX sebagai 
perangkat lunak pembuatan animasi  
 
C. SIMULASI 
Definisi simulasi menurut para ahli 1. Menurut emshoff dan simun (1970) 




presentasikan oleh prosesor prosesor aritmatika dan logika yang di jalankan 
komputer untuk memperkirakan sifat sifat dinanamis sistem tersebut 2. 
Menurut shannon (1975) Simulai adalah merupakan proes perencanaan model 
dari sistem nyata yang dilanjutkan dengan pelaksanaan eksperimen terhadap 
model untuk mempelajari perilaku sistem atau evaluai strategi. 3. Menurut 
Banks dan Carson (1984) Simulasi adalah tiruan sistem nyata yang dikerjakan 
secara manual atau komputer, yang kemudian di observasi dan disimpulkan 
untuk mempelajari karakterisasi sistem. 4. Menurut Hoover dan Perry (1990) 
Simulasi merupakan proses perancangan model matemastis atau logis sistem 
nyata, melakukan eksperimen terhadap model dengan menggunakan komputer 
untuk menggambarkan, menjelaskan dan memprediksi perilaku sistem. 5. 
menurut Law dan Kelton (1991) Simulasi didefinisikan sebagai sekumpulan 
metode dan aplikasi untuk menirukan atau mereprestasikan perilaku dari suatu 
sistem nyata, yang biasanya dilakukan pada komputer dengan menggunakan 
perangkat lunak tertentu. 6. Menurut Khosnevis (1994) Simulasi merupakan 
proses aplikasi membangun model dari sistem nyata atau usulan sistem, 
melakukan eksperimen dengan model tersebut untuk menjelaskan perilaku 
sistem,mempelajari kinerja sistem atau untuk membangun sistem baru sesuai 
dengan kinerja yang diinginkan. (https://goo.gl/DYGbub. diakses 22-9-2018)  
Pengertian simulasi teknik digital  
Secara Umum, simulasi adalah suatu cara untuk menduplikasi atau 
menggambarkan ciri, tampilan, dan karakteristik dari suatu sistem yang nyata. 
Ide tersebut berawal dari simulasi adalah untuk meniru situasi dunia nyata 
yang dilakukan secara matematis, kemudian dengan mempelajari sifat dan 
karakter operasionalnya, dan pada akhirnya membuat suatu kesimpulan dan 
membuat keputusan yang didasarkan pada hasil dari simulasi. Dengan cara ini, 
sistem di dunia nyata tidak disentuh atau dirubah hingga keuntungan dan 
kerugian dari apa yang menjadi kebijakan utama suatu keputusan yang diuji 
cobakan dalam sistem model. Menurut Pusat Bahasa Depdiknas (2005) simulasi 
adalah satu metode pelatihan yang memperagakan sesuatu dalam bentuk tiruan 
(imakan) yang mirip dengan keadaan sesungguhnya.  
Sedangkan pengertian digital berasal dari kata Digitus, dalam bahasa Yunani 
diartikan jari jemari. Apabila kita hitung jari jemari orang dewasa, maka 
berjumlah sepuluh (10). Nilai sepuluh tersebut terdiri dari 2 radix, yaitu 1 dan 0. 
Olehnya itu, digital merupakan suatu penggambaran dari suatu keadaan 
bilangan yang terdiri dari angka 0 dan 1 atau off dan on (bilangan biner). 
Simulasi digital merupakan salah satu mata pelajaran baru semua kompetensi 
keahlian pada kurikulum 2013, juga merupakan kompetensi sebagai suatu 




adalah media pembelajaran yang digunakan untuk mengalami perkembangan 
dari media cetak dalam bentuk buku hingga media audio visual yang 
ditampilkan melalui suatu jaringan internet yang dapat diakses secara online. 
Internet mempunyai banyak fasilitas yang dipergunakan untuk terbentuknya 
suatu sistem pembelajaran yang baru atau yang kadang lebih populernya 
disebut dengan pembelajaran berbasis web atau e-learning. 
Perancangan pembelajaran simulasi digital diawali dengan adanya 
identifikasi kebutuhan belajar siswa mandiri dan online. Terdapat tiga aspek 
yang menjadi pengujian terkait e-learning Simulasi Digital yang baru dibuat 
yakni desain web, sintag pembelajaran, dan materi-materi simulasi digital, dan 
masing-masing aspek akan dimintai berupa tanggapannya kepada ahli web 
desain, ahli evaluasi dan ahli materi. Perlu diketahui bahwa terdapat lima 
kompetensi dasar yang dipelajari dalam pembelajaran simulasi digital yakni 
komunikasi dalam jaringan (komunikasi daring), kelas maya, simulasi visual, 
presentasi video, buku digital.  
Simulasi merupakan proses yang diperlukan untuk operasionalisasi model, 
atau penanganan model untuk meniru tingkah-laku sistem yang sesungguhnya. 
Pada prakteknya, modeling dan simulasi merupakan proses yang berhubungan 
sangat erat, dan beberapa penulis membuat batasan simulasi yang mencakup 
modeling. Metode simulasi adalah bentuk metode praktek yang sifatnya untuk 
mengembangkan ketermpilan peserta ajar. Metode ini memindahkan suatu 
situasi nyata ke ruang belajar karena adanya kesulitan untuk melakukan 
praktek di dalam situasi yang sesungguhnya (Othman, 2009). Misalnya sebelum 
melakukan praktek penerbangan, seorang siswa sekolah penerbangan 
melakukan simulasi penerbangan terlebih dahulu (belum benar-benar terbang). 
Situasi yang dihadapi dalam simulasi harus dibuat seperti benar-benar 
merupakan keadaan yang sebenarnya (replikasi kenyataan).  
 
D. Pertanyaan  
1. Jelaskan pengertian Animasi   
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A. Pengertian  
valuasi adalah proses menggambarkan, memperoleh, dan menyajikan 
informasi yang berguna untuk merumuskan dan memutuskan  suatu 
alternatif keputusan. Untuk pelaksanaanya diperlukan tes baik tertulis  
maupaun lisan serta alat penilai dan pengukur lainnya. Tes dapat dibagai atas 
dua jenis berdasarkan waktu dan keperluanhya, yaitu tes formatif dan tes 
sumatif. Tes formatif; merupakan tes yang diberikan setelah proses belajar 
mengajar untuk satu pokok bahasan bahkan dapat dilakukan saat proses belajar 
mengajar berlangsung, salah satu tujuannya adalah sebagai umpan balik bagi 
guru. Pemberian tes dapat lisan maupun tertulis sesuai kebutuhan. Tes Sumatif 
merupakan tes yang diberikan setelah selesai satu priode pengajaran tertentu, 
unit  pelajaran, catur wulan semester yang bertujuan untuk menguji beberapa 
tujuan instruksional, yang bertujuan untuk penyaluran ke program studi 
tertentu, kenaikan kelas dan lain sebagainya.  
Istilah pengukuran (measurement) merupakan diskripsi tentang keadaan 
suatu hal, prilaku, prestasi, dan lain sebagainya, yang bersifat kantitatif dan 
boleh juga kuantitatif. Misalnya,  skornya 68, tingginya 50 meter, beratnya 50 kg, 
gedung itu indah, bentuknya cantik, jelek, siswa itu lesu, bersemangat, rajin 
malas dan lain sebagainya. Nilai kuantitatif biasanya dapat dikonversi ke dalam 




Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
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namun hasil pengukuran tidak sama dengan evaluasi belajar. Dengan kata lain 
evaluasi mempunyai cakupan yang lebih besar dibanding pengukuran. 
Cakupan kuantitatif evaluasi belajar; Evaluasi belajar dapat bersifat 
beberapa siswa, beberapa sekolah, sekelompk sekolah, se Kecamatan, se 
Kabupataen, se Provinsi bahkan secara Nasional. Kadar formalitas evaluasi 
belajar; evaluasi belajar terutama sumatif haruslah dirancang dengan sadar dan 
teliti, guru dan siswa harus sadar betul bahwa sedang diakan evaluasi belajar. 
Dalam evaluasi belajar tidak hanya dilakukan dengan satu model pendekatan 
tertentu saja melainkan haruslah pedekatan yang komprehensif, sehingga tidak 
ada pihak yang dirugikan. waktu evaluasi belajar; meliputi saat  pembuatan alat 
evaluasi, saat  pemakaian alat evaluasi, saat  pengumpulan dan pengolahan  data 
hasil evaluasi, saat penafsiran data hasil evaluasi sesuai dengan kriteria tertentu, 
dan saat pelaporan hasil evaluasi, serta saat alat evaluasi diteliti kembali untuk 
menemukan kelemahan dan revisi. 
Fungsi evaluasi belajar mencakup; memotivasi siswa, sebagai isentif, 
umpan balik kepada siswa,  umpan balik kepada siswa, Memberikan informasi 
pada orang tua siswa, Untuk informasi dalam rangka pernyataan kelulusan, dan 
untuk informasi dalam rangka pertangung jawaban program studi. 
      Dalam pemberian nilai hasil evaluasi biasanya dapat digunakan 2 macam 
kreteria yaitu: Penilaian Acuan Patokan (PAP) Nilai seseorang ditentukan oleh 
Patokan yang telah ditetapkan sebelumnya, umumnya untuk tes formatif. 
Misalnya; scor nilai dari 0 s.d 100 atau A =  80 – 100, B = 65 – 79, C =  50 – 64, D 
= 35 – 49, dan   E < 35. Penilaian acuan Normal. Nilai seseorang dibandingkan 
dengan nilai secara keseluruhan umumnya dilakukan pada tes sumatif, dengan 
kriteria; 
Nilai Skor 
10 M + DS 2,26 ke atas 
 9 M + DS 1,76 s.d – DS 2,25 
8 M + DS 1,26 s.d – DS 1,75 
7 M + DS 0,76 s.d – DS 1,25 
6 M + DS 0,75 
5 M - DS 0,75 
4 M - DS 0,76 s.d – DS 1,25 
3 M - DS 1,26 s.d – DS 1,75 
2 M - DS 1,76 s.d – DS 2,25 
1 M - DS 2,26 ke atas 
                          M =Mean  DS = Deviasi Standar 
 
B. Evaluasi produk  
Merupakan evaluasi terhadap tujuan intruksional yang telah ditetapkan 




instruksional masing-masing siswa, untuk itudiperlukan tes formatif dan 
sumatif, tes formatif dapat juga sebagai tes diagnostik, (b) mengetahui 
pencapaian tujuan instruksional sekelompok siswa siswa, untuk itu diperlukan 
tes formatif dan sumatif, tes formatif dapat juga sebagai tes diagnostik. Untuk 
tes sumatif memerlukan perencanaan, sebaiknya disusun sedemikian rupa yaitu: 
Syarat-syarat yang harus dipenuhi diantaranya, tes harus mempunyai validitas, 
reliabilitas dan praktikabilitas yang baik, sehingga dapat dikatakan: 
a. metode dan alat yang digunakan harus sesuai dengan jenis prestasi yang 
dinginkan, kognitif, afektif dan psikomotor 
b. metode dan alat yang digunakan harus mencakup semua tujuan 
instruksional 
c. setiap metoda dan alat yang digunakan harus benar-benar dirumuskan 
sedemikian rupa, sehingga dapat mengukur prestasi internal siswa 
d. setiap metoda dan alat yang dijawab siswa harus benar-benar diperiksa 
menurut pedoman yang jelas 
Reliabilitas alat evaluasi dapat menurun secara drastis disebabkan oleh; 
a. pengaruh yang tidak berhubungan dengan pretasi siswa, misalnya 
tulisanyangkurang baik, rasa simapati, dan antipati guru terhadap siswa 
b. Takanan yang berbeda terhadap ciri-ciri prestasi siswa 
c. Efek urutan  selama pemeriksaan, misalnya setelah guru memeriksa 
jawaban yang lengkap, maka ada kemungkinan jawaban yang relatif kurang 
lengkap akan mendapat nilai lebih rendah 
d. Pengaruh keinginan guru untuk memberi kesan baik, sehingga niali mata 
pelajarannya seakan akan tuntas dikuasai siswa 
e. Ketidaksjelasan norma yang ditetapkan 
f. Tidak konsisten dalam menggunakan metoda dan alat evaluasi 
 
C. Penilaian dan Pengukuran  
 
Penilaian adalah proses sistematis untuk mengumpulkan data dan informasi 
berupa angka dan deskripsi verbal, analisis, interpretasi informasi untuk 
membuat keputusan. Sedangkan Pengukuran merupakan kegiatan membanding 
kan sesuatu dengan ukuran tertentu dan bersifat kuantitatif. Data merupakan 
fakta yang belum bermakna. Informasi adalah data dan fakta yang bermakna.  
Angka merupakan besaran kuantitatif untuk suatu data/informasi  biasanya 
menggunakan desimal → 1 s.d 10 atau 1 s.d 100. 
DESKRIPSI VERBAL, narasi yang menggunakan data/ informasi kualitatif dan 
atau kuantitatif untuk membangun suatu argument 
ANALISIS, membuat suatu kesimpulan berdasar data/ informasi yang telah 




INTERPRETASI INFORMASI UNTUK BUAT KEPUTUSAN, Membuat keputusan 
tentang penilaian beradasar data/ informasi. Pengukuran (Measurement) 
adalah suatu kegiatan membandingkan sesuatu dengan ukuran tertentu secara 
kuantitatif. Penilaian (Assessment), kegiatan mengambil keputusan untuk 
menentukan sesuatu berdasar kriteria baik buruk secara kualitatif. Sedangkan 
Evaluasi (Evaluate) kegiatan yang meliputi pengukuran dan penilaian, evaluasi 
merupakan proses menggambarkan, memperoleh, dan menyajikan informasi 
yang berguna untuk merumuskan suatu alternatif keputusan. Bebrapa nahli 
mendefinisikan pengukuran senagai 
 Menurut Ign. Masidjo (1995: 14) pengukuran adalah suatu kegiatan 
menentukan kuantitas suatu objek melalui aturan-aturan tertentu sehingga 
kuantitas yang diperoleh benar-benar mewakili sifat dari suatu objek yang 
dimaksud. 
 Pengukuran bisa diartikan sebagai proses memasangkan fakta-fakta suatu 
objek dengan fakta-fakta satuan tertentu (Djaali & Pudji Muljono, 2007). 
 Menurut Endang Purwanti (2008:4) pengukuran dapat diartikan sebagai 
kegiatan atau upaya yang dilakukan untuk memberikan angka-angka pada 
suatu gejala atau peristiwa, atau benda, sehingga hasil pengukuran akan 
selalu berupa angka. 
 Pengukuran dapat diartikan dengan kegiatan untuk mengukur sesuatu. Pada 
hakekatnya, kegiatan ini adalah membandingkan sesuatu dengan atau 
sesuatu yang lain (Anas Sudiono, 2001). 
 Pengukuran adalah suatu proses atau kegiatan untuk menentukan kuntitas 
sesuatu (Zaenal Arifin, 2012). 
 Hopkins dan Antes (1990) mengartikan pengukuran sebagai “suatu proses 
yang menghasilkan gambaran berupa angka-angka berdasarkan hasil 
pengamatan mengenai beberapa ciri tentang suatu objek, orang atau 
peristiwa. 
 Menurut Zainul dan Nasution (2001) pengukuran memiliki dua karakteristik 
utama yaitu: 1) penggunaan angka atau skala tertentu; 2) menurut suatu 
aturan atau formula tertentu. Pengukuran merupakan pemberian angka 
terhadap suatu atribut atau karakter tertentu yang dimiliki oleh seseorang, 
atau suatu obyek tertentu yang mengacu pada aturan dan formulasi yang 
jelas. Aturan atau formulasi tersebut harus disepakati secara umum oleh 
para ahli. 
 Menurut Cangelosi (1995: 21) pengukuran adalah proses pengumpulan data 
melalui pengamatan empiris yang digunakan untuk mengumpulkan 
informasi yang relevan dengan tujuan yang telah ditentukan.  
 Dalam hal ini guru menaksir prestasi siswa dengan membaca/mengamati 




yang mereka katakan, dan menggunakan indera mereka seperti melihat, 
mendengar, menyentuh, mencium,merasakan. 
 Menurut Wiersma & Jurs (1990) pengukuran adalah penilaian numerik pada 
fakta dari objek yang hendak diukur menurut kriteria tertentu. 
 Alwasilah et al. (1996), (pengukuran) merupa kan proses yang 
mendeskripsikan performa siswa dengan menggunakan suatu skala 
kuantitatif (sistem angka) sedemikian rupa sehingga sifat kualitatif dari 
performa siswa tersebut dinyatakan dengan angka-angka  
 Arikunto dan Jabar (2004) menyatakan pengertian pengukuran 
(measurement) sebagai kegiatan membandingkan suatu hal dengan satuan 
ukuran tertentu sehingga sifatnya menjadi kuantitatif. 
 Sridadi (2007) pengukuran adalah suatu proses yang dilakukan secara 
sistematis untuk memperoleh besaran kuantitatif dari suatu obyek tertentu 
dengan menggunakan alat ukur baku. Dengan demikian maka: Pengukuran 
adalah kegiatan memba dingkan sesuatu dengan ukuran tertentu dan 
bersifat kuantitatif”  
 
D. Penilaian dan Pengukuran berdasar kurikulum 2013 
  
PENILAIAN KELAS: Proses pengumpulan & penggunaan informasi oleh guru 
melalui sejumlah bukti untuk membuat keputusan tentang pencapaian hasil 
belajar. Ciri cirinya; 
 Menggunakan acuan patokan/kriteria  
 Penilaian otentik yaitu: proses penilaian bagian integral proses  
pembelajaran, mencerminkan masalah dunia nyata sekolah, menggunakan 
berbagai cara dan kriteria, holistik (kognitif, afektif, psikomotor), dan  
Idealnya  nilai/skor kognitif, afektif, dan psikomotor berbanding lurus. 
Misalnhya Siswa yang mengerti (pengetahuan) tentang kursi ukir jepara 
yang berbeda dengan kursi kayu biasa, maka siswa akan menempatkan kursi 
ukir jepara di ruang tamu dan kursi kayu biasa di ruang makan 
(terampil).Saat memindah kan kursi ukir jepada siswa lebih hati-hati jika 
dibandingkan dengan saat memindahkan kursi kayu biasa (Sikap) 
KRITERIA PENILAIAN KELAS 
VALIDITAS: hasil penilaian dapat ditafsirkan sebagai apa yang  sesungguhnya 
akan dinilai (tepat).  
RELIABILITAS: hasil penilaian menggambarkan kemampuan yang selalu stabil 
(tetap).  
FOKUS KOMPETENSI: pencapaian kompetensi yang sesuai kur, materi terkait 




KOMPREHENSIF: informasi yang diperoleh cukup untuk buat keputusan. 
OBJEKTIF: adil, terencana, berkesinambungan.  
MENDIDIK: penilaian untuk perbaiki proses pembelajaran dan meningkatkan 
kualitas belajar. Caranya 
 Lihat kompetensi pada kurikulum. 
 Alat penilaian sesuai dengan kompetensi yang akan dicapai. 
 Ketika penilaian berlangsung pertimbangkan kondisi siswa. 
 Petunjuk pelaksanaan jelas, gunakan bahasa yang mudah dipahami  
 Kriteria penyekoran jelas  
 Gunakan berbagai cara dan alat untuk nilai beragam kompetensi  
 Lakukan rangkaian aktivitas penilaian melalui: pemberian tugas, PR, ulangan, 
pengamatan, dsb.   
Hal hal yang dapat dilakukan penilaian melaui; Unjuk Kerja (Performance), 
Penugasan (Proyek / Project), Hasil kerja (Produk / Product), Tes Tertulis 
(Paper & Pen),   Portofolio (Portfolio) dan Penilaian Sikap  
UNJUK KERJA (PERFORMANCE),  Pengamatan terhadap aktivitas siswa 
sebagaimana terjadi (unjuk kerja, tingkah laku, interaksi) 
PENUGASAN (PROYEK), Penilaian terhadap suatu tugas (mengandung 
investigasi) yang harus selesai dalam waktu tertentu  
Hasil Kerja (Produk): Penilaian terhadap kemampuan membuat produk 
teknologi dan seni  
TES TERTULIS,  Memilih jawaban: Pilihan ganda, 2 pilihan (B – S ; ya -  tidak); 
mensuplai jawaban: Isian atau melengkap Jawaban singkat, uraian  
PORTOFOLIO, Penilaian melalui koleksi karya (hasil kerja) yang  sistematis  
PENILAIAN SIKAP, Penilaian terhadap perilaku dan keyakinan siswa terhadap 
obyek sikap  
Unjuk Kerja (Performance): pengamatan terhadapa aktivitas siswa  sebagaimana 
terjadi (unjuk kerja, tingkah laku, interaksi) Cocok untuk : 
 Penyajian lisan: keterampilan berbicara, presentasi  
 Pemecahan masalah dalam kelompok  
 Partisipasi dalam diskusi  
 Menggunakan peralatan laboratorium  
 Mengoperasikan suatu alat  
Penugasan (Proyek): Penilaian terhadap suatu tugas yang harus selesai dalam 
waktu tertentuTugas: suatu investigasi dgn tahapan: 
 Perencanaan  
 Pengumpulan data 
 Pengolahan data, 
 Penyajian data 




 Keterampilan menyelidiki secara umum  
 Pemahaman & Pengetahuan dalam bidang tertentu  
 Kemampuan mengaplikasi pengetahuan dalam suatu penyelidikan  
 Kemampuan menginformasikan subyek secara jelas  
 
E. Pertanyaan  
1. Jelaskan pengertian Evaluasi produk  
2. Jelaskan pengertian Tes Formatif 
3. Jelaskan pengertian Sumatif  
4. Jelaskan pengertian Penilaian  
5. Jelaskan pengertian Pengukuran  
6. Jelaskan pengertian Tujuan pengukuran  
7. Jelaskan pengertian Tujuan Penilaian  













ADOBE ANIMATED SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 










A. Adobe Animated 
Adobe Animated merupakan sebuah program multimedia yang didesain 
khusus untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk 
keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain 
dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan 
sehingga flash banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efek 
animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya (Khuswaidinsyah, 2018). 
Adobe Animated Creative Cloud (CC) merupakan kembangan terbaru dari 
sistem Adobe yang sebelumnya adalah versi Adobe Flash CS6. Adobe Flash CC 
ini memiliki beberapa kelebihan dibandingkan versi sebelumnya. Kelebihan 
tersebut yaitu pengembangan dan antarmuka yang lebih efisien, tatanan 64-bit 
yang baru, output High Definition, pengembangan keluaran HTML, real-time 
mobile testing, code editor yang lebih powerful, real-time drawing, ukuran 
pasteboard yang tak terbatas, sinkronisasi pengaturan dan berbagi via Cloud, 
kode profiling di Adobe Scout CC, timeline time-saver, custom metadata API 
(Khuswaidinsyah, 2018). 
Program grafis dan animasi yang keberadaanya ditujukan bagi pencinta 
desain dan animasi untuk berkreasi membuat animasi, web interkatif, film 
animasi kartun, pembuatan company profil   presentasi bisnis atau kegiatan dan 
game flash yang menarik. Keguanan Adobe animated dalam media 
pembelajaran adalah untuk membuat media pembelajaran lebih menarik dan 
baik mudah digunakan, dengan memperhatikan komposisi gambar audiovisual 
yang sesuai dengan pembelajara (Khuswaidinsyah, 2018). Langkah-langkah 
menjalankan program Adobe Animated: (1)Klik tombol Start yang terdapat pada 
BAB 
13 
Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan pengertian Adobe Animated 
2. Mengimplementasikan Adobe Animated untuk Program Pembelajaran yang 
memuat; 
3. Analisa kebutuhan  
4. Desain 
5. Prosedur dan coding  
6. Uji coba  
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taksbar. (2) Kemudian pilih menu All Programs, (3)  Klik Adobe Animate (4) 
Tunggu sampai jendela Macromedia flash 8 ditampilkan. Animasi diatas, dapat 
pula dilakukan dengan cara mengklik 2 kali shortcut Flash(huruf F) di desktop. 
Setelah dijalankan, Flash akan menampilkan halaman pembuka berisi menu: (1) 
membuka dokumen Flash, selanjutnya disebut dokumen saja, yang baru-baru ini 
dibuka (Open a Recent Item), (2) membuat dokumen baru (Create New), dan (3) 
membuat dokumen baru dari template (Create from Template), seperti yang 
tampak pada gambar 1 dibawah ini 
 
Gambar 1. Tampilan awal aplikasi Adobe Animated 












































































































Gambar 6. Shourtcut Miscellanues Action 
156 
 
B. Sistem Rangka Manusia 
Rangka manusia terbagi menjadi 3 kelompok yaitu :1. Rangka kepala/ 
tengkorak berfungsi melindungi otak; 2. Rangka Badan berfungsi melindungi 
organ - organ tubuh seperti     paru-paru, jantung, hati  dan lain-lain;3. Rangka 
anggota gerak berfungsi bergerak seperti, berjalan, berlari, memegang benda 
dan sebagainya.Bagian-bagian yang menyusun setiap rangka manusia  beserta 
tulang-tulang yang menyusun rangka tersebut seperti pada gambar berikut ini. 
 
1. Rangka kepala 
 
Tulang-tulang yang menyusun rangka kepala adalah 
a.  lang dahi 
b. tulang ubun-ubun 
c. tulang pelipis 
d. tulang tengkorak 
e. tulang baji 
f.  tulang air mata 
g. tulang pipi 
h. tulang hidung 
i.  tulang rahang atas  
j.  tulang rahang bawah 
k. tulang lidah 
 
 
2. Rangka badan 
Tulang-tulang penyusun rangka badan terbagi menjadi 5 kelompok, yaitu : 
a.  33 ruas tulang belakang 
b. 12 pasang tulang rusuk ( 7 pasang rusuk sejati, 3 pasang rusuk palsu, 2 
pasang rusuk melayang) 
c. Tulang dada terdiri dari :  
- tulang hulu 
- tulang badan 
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- tulang pedang-pedangan. 
- tulang bahu terdiri dari : 2 tulang selangka dan 2 tulang belikat 
- tulang panggul terdiri dari : 2 tulang duduk, 2 tulang usus dan 2 tulang 
kemaluan 
3. Rangka anggota gerak 
Tulang-tulang penyusun anggota gerak terdiri dari : Anggota gerak 
atas  (tangan)                                          
a. Anggota gerak atas (tangan) terdiri dari : 
                      - tulang pengumpil 
                     - tulang lengan atas 
                     - tulang hasta 
                     - tulang pergelangan tangan 
                     - tulang telapak tangan 





b. Anggota gerak bawah (kaki) 
Tulang-tulang penyusun anggota gerak 
bawah terdiri dari : 
 
- tulang paha 
- tulang tempurung lutut 
- tulang kering 
- tulang betis 
- tulang pergelangan kaki 
- tulang telapak kaki 






C. Implementasi ke Program Pembelajaran 
 
1.  ANALISA KEBUTUHAN 
Adapun alat dan bahan yang dibutuhkan untuk mengembangkan animasi 
Rangka Manusia adalah Komputer atau laptop, software Adobe Animated,  aset 
atau gambar yang digambar menggunakan CorelDrawatau photoshopserta  





a. Mendesain gambar 
Pada tahapan ini dilakukan dengan menggambar rangka manusia 
menggunakan sofware CorelDraw X8, sofware ini adalah memang fungsi 













Gambar 7. Menggambar Rangka Manusia MenggunakanSofware CorelDraw 
 
b. Perekaman suara 















Gambar 8. Perekaman suara dengan Cool edit Pro 
 
 
c.  Membuat software 
Desain tampilan Sofware menggunakan CorelDraw lalu buatsofware 
menggunakan Adobe Animated .Jika kesulitan dapat meminta bantuan 


















Gambar 9. Membuat Software Menggunakan Adobe Animated 
 
d.  Mendesain tampilan games 
Tampilan games didesain menggunakan CorelDraw, membuat 



















Gambar 10. Mendesain Tampilan Games 
 
3. PROSEDUR DAN CODING  
 
Tahapan paling rumit jika akan mengembangkan games sendiri adalah 
tahapan pengkodean. Pengembangan Games Simulation menggunakan bahasa 





Gambar 11. Pembuatan dan Pemrograman Games MenggunakanAdobe Animated 
 
a. Langkah-langkah membuat tampilan awal 
1. Bukalah program Adobe animated dengan cara klik start pada taksbar → all 
program → macromedia → pilih Adobe Animated, lalu pilih createa. Maka akan 
muncul tampilan seperti berikut ini : 
 
Gambar 12.Tampilan awal membuka Adobe Animated 
2. Sebelum mengimpor gambar, edit gambar dengan menggunakan photoshop 
agar latar belakang menjadi hilang. Selain itu, anda juga dapat mendownload 
gambar di internet berupa gambar clip art yang tidak ada latar belakangnya. 
3. Kemudian impor semua gambar yang akan digunakan dalam tampilan awal 
animasi ini, dengan cara klik menu file → import → import to library → lalu pilih 
gambar-gambar yang akan di masukkan seperti gambar background anak-anak, 
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clip art, dan icon tombol yang sudah disediakan. Setelah semua gambar di 





















Gambar 13. Tampilan cara import asset 
b. Scene dan codding 
Scene yang dibuat pada media ini terdiri dari intro, membuka, game, 




Gambar 14. Tampilan SceneCodding pada setiap scene  
 
1. Scene membuka yang terdiri dari 3 layer yaitu layer 9 : frame 150, Layer 
10: frame 1 dan layer 11 : frame 77 dengan codding seperti yang telihat gambar 





















































Gambar 17. Codding layer 11 : frame 77 
 
2. Scene belajar yang terdiri dari home : frame 85, kembali ; frame 86, stop : 
frame 85 dan action : frame 85 dengan codding sebagai berikut. 
 
 































Gambar 20. Codding stop : frame 85 
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Gambar 21. Codding action : frame 85 
3. Scene bermain yang terdiri dari layer 4 : frame 85, home ; frame 1, kembali : 
frame 86 dan tombol : frame 85 dengan codding sebagai berikut. 
 
 





Gambar 23 Codding layer 4 : frame 85 
 







Gambar 25. Codding tombol : frame 85 
 
4. Scene kuis yang terdiri dari action : frame 1, action ; frame 85, kembali : 
frame 86 dan tombol : frame 85 dengan codding sebagai berikut. 
 





Gambar 27. Codding action : frame 85 
 
 





Gambar 29. Codding tombol : frame 85 
 
5. Scene animasi keluar yang terdiri dari action : frame 35, action ; frame 40, 
layer 3 : frame 75, layer 3 : frame 83, layer 3 : frame 118, layer 3 : frame 125, 
layer 1 ; frame 1,  dan layer 1 frame 35 dengan codding sebagai berikut. 
 
 




Gambar 31. Codding action: frame 40 
 
 




Gambar 33. Codding layer 3: frame 83 
 
 





6. Scene soal yang terdiri dari 44 frame antara lain dengan codding sebagai 
berikut. 
 
Gambar 35. Codding action : frame 1 
 
 






4. EVALUASI DAN UJI COBA 
Menurut Mayub, A (2018), Uji coba dilakukan untuk membuktikan 
bahwa mediayang telah dibuat benar terbukti dapat dioperasikan dan 
digunakan untuk proses pembalajaran IPA.  Adapun tujuan pengujian 
terhadap program yang sudah dibuat adalah; 
 menguji apakah program berjalan sesuai dengan yang direncanakan.  
 menguji apakah semua button yang dibuat dapat berfungsi untuk 
interaktivitas yang telah ditentukan sebelumnya.  
 menguji apakah hasil eksekusi program sesuai dengan konsep ilmu fisika 
yang akan di demontrasikan / divisualisasikan.  
Pengujian program dapat dilakukan dengan cara;  
 Play, digunakan hanya untuk yang menggunakan tool  
 Test movie yang akan mengasil file dalam bentuk movie flash  
 Test Scene  
 Test dengan file html, dapat mengkoversikan program ke bentuk html, 
view dan normal.  
 
D. Pertanyaan  
1. Jelaskan pengertian Adobe Animated 
2. Implementasikan Adobe Animated untuk Program Pembelajaran yang memuat; 
3. Analisa kebutuhan  
4. Desain 
5. Prosedur dan coding  


































Fenomena fotosintesis telah digali sejak lama oleh para ilmuwan, khususnya 
bidang fisiologi tumbuhan. Joseph Priestley (1972), seorang ahli kimia 
Inggris menemukan bahwa tumbuhan mengeluarkan suatu gas yang 
membuat api lilin dapat menyala walaupun dalam tabung gelas yang 
tertutup. Dalam sungkup tabung gelas tanpa tanaman, api lilin yang 
dinyalakan cepat padam. Namun setelah ke dalamnya disusupkan tanaman, 
pada beberapa hari kemudian ternyata lilin dapat dinyalakan lagi.Lilin tetap 
menyala selama “gas” dari tanaman itu masih ada.Pada waktu itu, Dia belum 
tahu bahwa gas itu adalah oksigen.Dua ratus tahun kemudian, banyak 
peneliti tertarik untuk ikut menggali lebih lanjut dari temuan Priestley 
tersebut. Jan Ingenhousz (1779), ahli fisiologi dari German melakukan 
eksperimen dengan menggunakan tumbuhan air (Hydrila verticilata). Dari 
percobaannya ditunjukkan tiga hal penting, meliputi gas yang dikeluarkan 
oleh tumbuhan itu ternyata adalah O2,cahaya matahari dibutuhkan untuk 
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Gambar 1. Percobaan Ingenhousz 
Seorang ahli botani dari Swiss, Jean Senebier menemukan bahwa CO2 juga 
dibutuhkan untuk fotosintesis. Peneliti lain, ahli kimia dan ahli fisiologi Swiss 
yaitu Nicholas de Saussure (1804) menunjukkan bahwa tanaman tumbuh dari 
air dan CO2yang diserapnya. Sachs (1860) menunjukkan bahwa fotosintesis 
menghasilkan zat gula atau karbohidrat yang disebut amilum.Berdasar temuan- 
temuan itu maka pemahaman tentang fotosintesis menjadi semakin lengkap. 
Fotosintesis kemudian dirumuskan dalam persamaan reaksi kimia sbb :  
 
Dari manakah gas O2 yang dilepaskan itu ? Semula orang mengira bahwa O2 
yang dikeluarkan adalah berasal dari pemecahan gas CO2. Van Niel adalah 
orang pertama yang menyatakan bahwa O2 itu berasal daripemecahan air. Hal 
itu didasarkan dari hasil temuannya tentang fotosintesis bakteri Sulfur (gb x2). 
Senada dengan hal itu, maka Van Niel menduga bahwa O2 yang dilepaskan pada 
fotosintesis tumbuhan adalah berasal dari pemecahan air (H2O).Tahun 1941, 
Ruben dan Kamen melakukan percobaan fotosintesis dengan menggunakan air 
bertanda.Pada airtersebut, komponen O-nya diberi tanda yang mudah dikenali 
dengan alat tertentu. Dengan cara ini, Dia berhasil membuktikan bahwa “gas” 
yang dilepaskan itu adalah O2 yang bertanda. Oksigen itu tentu berasal dari 
pemecahan air bertanda.Pemecahan air dengan energi cahaya yang diserap oleh 
sel-sel daun yang berfotosintesis ini disebut fotolisis. Dengan demikian, 
persamaan fotosintesis yang lengkap adalah sbb : 
 
Berdasar uraian di atas dapat kita tarik beberapa pengertian : (1) 
Fotosintesis menggunakan energi matahari untuk menyusun zat gula sederhana. 
(2) Zat gula disusun dari bahan dasar yaitu berupa H2O dan CO2. (3) 
Fotosintesis menghasilkan bahan sisa berupa O2 dan H2O. (4) Fotosintesis 
hanya dapat dilakukan oleh tumbuhan dan beberapa jenis bakteri. Fotosintesis 
menyusun zat gula dari air dan karbon dioksida (CO2), sehingga sering disebut 
pula asimilasi karbon. 
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Tempat dan Perangkat Alat Fotosintesis 
Fotosintesis ibarat suatu proses yang terjadi dalam sebuah “pabrik”. Pada 
umumnya, “pabrik” tempat fotosintesis adalah daun.Sel-sel daun memiliki 
kelengkapan alat untuk menangkap energi matahari.Pada tumbuhan tertentu 
yang tidak berdaun seperti bangsa Kaktus, kelengkapan alat fotosintesisnya 
terdapat pada sel-sel lapisan luar dari batangnya. Di bagian manakah 
fotosintesis berlangsung ?Untuk memehami hal ini, coba perhatikan contoh 
susunan anatomi daun tumbuhan Dikotil, pada gambar x3 berikut. Daun 
tersusun atas beberapa lapis sel atau jaringan (gambar 3), meliputi : 
 
Gambar 2. Daun, Susunan Anatomi dan Kloroplas 
Di dalam sel-selnya terdapat banyak organela sel berbentuk bulat 
atau lonjong yang berwarna hijau, yang disebut kloroplas. Kloroplas paling 
banyak terdapat pada sel-sel jaringan tiangnya.Pada setiap selnya, dapat 
memiliki 50 atau lebih kloroplas.Pada lapisan epidermisnya tidak ditemukan 
kloroplas, kecuali pada sel penutup mulut daunnya. 
Kloroplas;merupakan alat atau organela sel yang khas pada sel-sel daging daun. 
Bentuknya bermacam-macam, tergantuing jenis tumbuhannya. Selain bulat atau 
lonjong,ada juga yang berbentuk pita. Pada daun Hydrila, kloroplasnya bulat 
atau lonjong, berukuran cukup besar dan mudah diamati dibawah mikroskop. 
 
Gambar 3. Kloroplas dan bagian-bagiannya yaitu: Grana dan Stroma 
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Organela mudah dikenali denganwarnanya yang hijau karena banyak 
mengandung zat warna atau pigmen hijau daun yang disebut klorofil. Ada dua 
macamklorofil pada tumbuhan darat yaitu klorofil a dan klorofil-b.susunan alat 
di dalam kloroplas. Kloroplas tersusun dari dua bagian, meliputi :Bangunan 
seperti tumpukan piring, disebut grana. Bahan yang mengisi di luar grana, 
disebut matrik stroma. Pada bagian grana, terdapat seluruh perangkat alat 
penangkap energi matahari.Perangkat alat itu adalah ibarat antena 
penerima.Alat penerima tersebut berupa kumpulan bermacam-macam zat 
pigmen.Pigmen adalah suatu zat yang berfungsi menangkap atau memantulkan 
jenis sinar atau warna cahaya tertentu.Pigmen daun paling banyak adalah 
klorofil.Sekelompok pigmen yang merupakan satu kesatuan alat penerima 
energi cahaya ini disebut fotosistem. Ada dua fotosistem yang dibutuhkan untuk 
mendukung satu proses fotosintesis, yaitu fotosistem I dan II. Komponen utama 
fotosistem adalah klorofil, khususnya klorofil-a. Selain fotosistem, juga ada 
komponen lain yang membantu mengalirkan energi matahari 
1. Tahapan Fotosintesis 
Pada dasarnya, fotosintesis terjadi dalam dua tahapan.Kedua tahap itu 
berlangsung dalam kloroplas, namun pada dua bagian yang berbeda (lihat gb-
x4). Tahap I adalah proses penangkapan energi surya atau proses-proses yang 
bergantung langsung pada keberadaan cahaya. Seluruh proses pada tahap ini 
disebut reaksicahaya. Tahap II adalah proses-proses yang tidak bergantung 
langsung padakeberadaan cahaya.Proses-proses atau reaksi-reaksi pada tahap 




Gambar 4. Penangkapan energi surya (foton) dan aliran elektron dalam 
membran tilakoid grana (reaksi cahaya/ reaksi terang) 
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Reaksi-reaksi cahaya berlangsung pada bagian grana kloroplas. Sebagian energi 
matahari yang diserap akan diubah menjadi energi kimia, yaitu berupa zat 
kimia ber-energi tinggi. Selanjutnya, zat itu akan digunakan untuk proses 
penyusunan zat gula. Sebagian energi matahari juga digunakan untuk fotolisis 
air (H2O) sehingga dihasilkan ion hidrogen ( H+) dan O2. Ion hidrogen tersebut 













Gambar 5. Reaksi-reaksi cahaya berlangsung 
Reaksi-reaksi gelap terjadi pada bagian matrik stroma kloroplas.Pada bagian 
ini, terdapat seluruh perangkat untuk reaksi-reaksi penyusunan zat gula.Reaksi 
tersebut memanfaatkan zat berenergi tinggi yang dihasilkan pada reaksi 
terang.Reaksi penyusunan ini tidak lagi bergantung langsung pada keberadaan 
cahaya, walaupun prosesnya berlangsung bersamaan dengan proses-proses 
reaksi cahaya.Karena itulah, reaksi-reaksi pada tahap ini disebut reaksi 
gelap.Reaksi tersebut dapat terjadi karena adanya enzim-enzim fotosintesis. 
Sesuai dengan nama penemunya yaitu Benson dan Calvin, maka daur reaksi 
penyusunan zat gula ini disebut daur Benson – Calvin.Hasil awal fotosintesis 
adalah berupa zat gula sederhana yang disebut glukosa (C6H12O6). Selanjutnya, 
sebagian akan diubah menjadi amilum (zat tepung = pati) yang ditimbun di 
daun, atau organ-organ penimbunan yang lain 
Pemanfaatan hasil fotosintesis 
Zat gula hasil fotosintesis akan digunakan untuk berbagai kepentingan 
tubuh tumbuhan. Sebagian zat gula akan dirombak untuk menghasilkan energi. 
Energi sangat dibutuhkan untuk berbagai aktivitas tubuh. Sebagian akan 
digunakan untuk membangun atau membentuk tubuh tumbuhan. Tumbuhan 
butuh tumbuh, berkembang, membentuk anakan atau bertunas, membentuk 
bunga, buah, biji, dsb. Sebagian akan dijadikan bahan baku untuk menyusun zat-
zat penting lain yang dibutuhkan. Misalnya, protein, lemak dan vitamin. 
Sebagian yang lain akan ditimbun dalam jaringan penimbunan. Misalnya dalam 
bentuk ubi, umbi, buah dan biji.  
FAKTOR FOTOSINTESIS; Fotosintesis dipengaruhi oleh banyak faktor, baik 
faktor dari dalam maupun faktor dari luar. Faktor dalam antara lain adalah : 
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umur daun,keadaan stomata, jenis tumbuhan.Faktor luar antara lain 
adalah :Ketersediaan air,C02 dan O2, Kelembaban dan suhu udara, Keadaan 
cahaya. Selain 4 faktor tersebut, bahan-bahan beracun juga akan 
mempengaruhi fotosintesis.Misalnya herbisida, tumpahan minyak dan air 
sabun, logam-logam berat, dsb.Cahaya matahari merupakan sumber energi 
utama fotosintesis.Albert Einstein menyebut energi matahari sebagai foton 
(kuantum). Cahaya mempengaruhi fotosintesis dalam tiga hal, yaitu : (1) 
intensitas, (2) lama pencahayaan dan (3) warna cahayanya. 
B. IMPLEMENTASI PROGRAM PEMBELAJARAN 
1. Analisa Kebutuhan; Adapun alat dan bahan yang dibutuhkan untuk 
mengembangkan animasi Proses Fotosintesis adalah komputer atau laptop, 
Makromediaflash, Adobe Flash. 
2. Desain 
Berdasarkan gambar 1 di atas  
 
Gambar19 : Percobaan Ingenhousz 
A. cahaya matahari 
dibutuhkan untuk proses 
tersebut, 
B. gas yang dikeluarkan oleh 
tumbuhan itu ternyata 
adalah O2 
C. bagian yang berhijau daun 
saja yang mengeluarkan O2. 
a. Tahapan Fotosintesis 
fotosintesis terjadi dalam dua tahapan yang berlangsung dalam kloroplas, 
(lihat gb-x4). pertama proses penangkapan energi surya atau proses-proses 
yang bergantung langsung pada keberadaan cahaya. Seluruh proses pada tahap 
ini disebut reaksi cahaya. kedua proses-proses yang tidak bergantung 

















Gambar. Penangkapan energi surya (foton) dan alira electron dalam  




Reaksi-reaksi cahaya berlangsung pada bagian kloroplas. Sebagian 
energi matahari yang diserap akan diubah menjadi energi kimia, berupa zat 
kimia ber-energi tinggi. Selanjutnya, zat itu akan digunakan untuk proses 
penyusunan zat gula. Sebagian energi matahari juga digunakan untuk 
fotolisis air (H2O) sehingga dihasilkan ion hidrogen (H+) dan O2. Ion 
hidrogen tersebut akan digabungkan dengan CO2 membentuk zat gula 
















Gambar 25 Reaksi-reaksi cahaya berlangsung 
Reaksi-reaksi gelap terjadi pada bagian matrik stroma kloroplas.Pada 
bagian ini, terdapat seluruh perangkat untuk reaksi-reaksi penyusunan zat gula. 
Reaksi tersebut memanfaatkan zat berenergi tinggi yang dihasilkan pada reaksi 
terang.Reaksi penyusunan ini tidak lagi bergantung langsung pada keberadaan 
cahaya, walaupun prosesnya berlangsung bersamaan dengan proses-proses 
reaksi cahaya.Karena itulah, reaksi-reaksi pada tahap ini disebut reaksi 
gelap.Reaksi tersebut dapat terjadi karena adanya enzim-enzim fotosintesis. 
Sesuai dengan nama penemunya yaitu Benson dan Calvin, maka daur reaksi 
penyusunan zat gula ini disebut daur Benson – Calvin. Hasil awal fotosintesis 
adalah berupa zat gula sederhana yang disebut glukosa (C6H12O6). Selanjutnya, 
sebagian akan diubah menjadi amilum (zat tepung = pati) yang ditimbun di 
daun, atau organ-organ penimbunan yang lain. 
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3. Prosedur / Coding 
 Untuk membuat proramnya diperluakan tool sebagai berikut; 
Simbol instance dan library 
Membuat simbol 
a. Pastikan tidak ada objek yang terseleksi pada stage. 
b. Klik menu Insert > New Symbol. 
c. Akan tampil kotak dialog Create New Symbol. Tentukan salah satu behavior 
yang diinginkan. Pada kotak Name dapat diisikan nama untuk simbol yang 
dibuat, jika tidak diberi nama maka secara default komputer akan memberi 









Gambar 27 Kotak Create New Symbol 
d. Simbol yang baru dibuat akan diletakkan dalam Library Panel, kemudian 
tampilan Stage akan berubah ke Mode Edit Simbol.  
e. Pada mode Edit simbol buatlah sebuah objek dengan bantuan tool-tool 
untuk menggambar yang ada pada Toolbox. 
f. Setelah simbol dibuat, klik tombol Back untuk kembali ke Scene 1 atau 
kembali ke stage utama. 
Membuat Instance 
Instance dapat dibuat dari simbol-simbol yang ada pada Library Panel. 
Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut : 
a. Buka Library Panel. Jika belum ada klik menu Window > Library. 
b. Pilih salah satu simbol simbol yang ada pada Library Panel. 







Gambar 32 Membuat Instance dari Library Panel 
Animasi Motion Tween; Animasi Motion Tween adalah animasi yang paling banyak 
digunakan dalam membuat suatu animasi Tween.Langkah-langkahnya adalah 
sebagai berikut. 
a. Buka sebuah movie flash baru. 
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b. Klik Oval tool pada toolbox untuk mengambar sebuah lingkaran tanpa 
stroke, beri warna lingkaran tersebut dengan warna gradasi. 
c. Seleksi seluruh lingkaran. 
d. Klik menu Insert > Convert to Symbol untuk mengubah objek menjadi 
simbol atau tekan F8 pada keyboard. 
e. Beri nama simbol tersebut pada kotak dialog Convert to Symbol dengan 
mengetikkan nama pada kotak Name. 
f. Pilih Behavior Graphic dengan mengklik lingkaran di katak dialog, 
kemudian klik OK. 
g. Ganti namaLayer 1 menjadi Lingkaran dengan double klik layer 1 








Gambar 33 Mengganti Nama Layer 
h. Klik frame 35 di kotak Timeline. 
i. Klik menu Insert > Keyframe atau klik kanan tombol mouse kemudian 







Gambar 34 Insert Keyframe 
j. Masih di frame 35, klik Arrow tool pada Toolbox kemudian pilih lingkaran 
dan pindahkan ke bagian kanan layar ( tempat animasi berakhir). 
k. Klik frame 1 di Timeline, kemudian klik Properties panel pada bagian 
bawah layar. Pilihlah bagian Tween dan klik Motion atau klik frame 1 







Gambar 35 Create Motion Tween 
l. Klik Frame 35, Lingkaran akan berpindah ke bagian kanan layar. 
m. Lakukan Test Movie dengan menekan Ctrl+Enter pada keyboard. 
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Membuat Animasi Motion Tween dengan Objek Mengikuti Alur (Path) 
a. Buat sebuah movie flash baru. 
b. Ganti nama layer menjadi objek. 
c. Buatlah sebuah objek lingkaran atau kotak dengan menggunakan Oval Tool 
atau Rectange Tool pada Toollbox. 
d. Ubahlah objek tersebut menjadi simbol dengan behavior Graphic. 
e. Klik frame 35 pada Timeline dan berilah sebuah Keyframe. 
f. Buat sebuah layer baru, beri nama layer ini dengan nama Lintasan, letakkan 
di bawah layer objek. 
g. Buatlah sebuah lintasan pada layer ini dengan menggunakan Pencil Tool 
pada Toolbox. 
h. Klik frame 1 Layer objek, dan pindahkan objek pada awal lintasan. 
 
 
i. Klik frame 35 Layer Objek dan pindahkan objek pada akhir lintasan yang 
telah dibuat. 
j. Kembali ke frame 1, klik menu Insert > Create Motion Tween atau klik kanan 
mouse dan pilih Create Motion Tween. 
k. Klik kanan Layer Lintasan dan klik Guide, terdapat gambar palu pada Layer 
lintasan. 
l. Klik Layer Objek, tahan dan drag/geser layer objek sehingga berada di 
bawah Layer lintasan, gambar palu berubah pada Layer lintasan. 




Gambar 37 Layer Guide 
4. Evaluasi / Uji Coba 
Uji coba dilakukan untuk membuktikan bahwa  media yang telah dibuat 
benar terbukti dapat dioperasikan dan digunakan untuk proses pembelajaran 
IPA.  Adapun tujuan pengujian terhadap program yang sudah dibuat adalah:  
 Menguji apakah program berjalan sesuai dengan yang direncanakan 
 Menguji apakah semua button yang dibuat dapat berfungsi untuk 
interaktivitas yang telah ditentukan sebelumnya. 
 Menguji apakah hasil eksekusi program sesuai dengan konsep ilmu yang 
akan didemonstrasikan / divisualisasikan 
Pengujian program dapat dilakukan dengan cara, 
 Play, digunakan hanya untuk yang menggunakan tool 
 Test Movie yang akan menghasil file dalam bentuk Movie FlashTest Scene 









5. Hasil eksekusi program berupa Fitur pembelajaran 
a. Practice test 
 
Gambar 1. Tampilan Kuis practive tes 
 
Gambar 2. Tampilan kuis Examination 
b. Tampilan Hasil 
Produk yang dihasilkan dari macromedia flash pada materi fotosintesis yaitu 




Gambar 3. Tampilan menu awal 
 
Gambar 4. Tampilan menu awal Persepsi 
2. Menu materi pembelajaran dan bahasa interaktif 
 




D. Pertanyaan  
1. Jelaskan pengertian Fotosintesis  
2. Buat Implementasi Program Pembelajaran Fotosintesis menggunakan 
Macromedia Flash yang meliputi 
3. Analisa kebutuhan 
4. Desain 
5. Prosedur dan coding 










MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKRIF  













A. Pendahuluan  
 
Microsoft Power Point 2010 adalah program aplikasi untuk membuat 
presentasi secara elektronik yang handal. Presntasi Power Point dapat berupa 
teks, grafik, object gambar clipart, movie, suara dan objek yang berasal dari 
program lainnya.  
a. Mengaktifkan Ms. PowerPoint; Langkah pertama untuk mengatifkan Ms. 
PowerPoint 2010 yang ada di komputer anda dapat dilakukan dengan klik Start, 
pilih Program, pilih Microsoft Office, pilih Ms PowerPoint Lembar Kerja Ms. 
PowerPoint 
Fungsi dari  Tools yang terdapat dalam Ms Power Point 2007 
Tools yang terdapat pada Ms PowerPoint akan tampak pada gambar di bawah 
ini. 
 
Gambar 1.Tool in Ms. PowerPoint 
BAB 
15 
Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan pengertian Power Point 
2. Menjelaskan pengertian Sistem Ekskresi Pada Ginjal Manusia 
3. Membuat Implementasi Program Pembelajaran Sistem Ekskresi Pada Ginjal 
Manusia menggunakan Power Point yang meliputi 
4. Analisa kebutuhan 
5. Desain 
6. Prosedur dan coding 





Tampilan lembar kerja Ms Power Point 2010 terdapat pada gambar di bawah ini. 
 
Gambar 2. Tampilan lembar kerja Ms. PowerPoint 2010 
 
Fungsi Utama Tombol Ms. Office (Ms. Office Button) 
Ms. Office Button berisi fungsi-fungsi utama dari File, antara lain : New, Open, 
Save, Save as, Print, Prepare, Send & Publish. 
 
Gambar 3.Fungsi Ms. Office Button 
Quick Access Toolbar berisi shortcut untuk fungsi Save, Undo, and Repeat. Shortcut 
ini dapat ditambah dengan mengklik panah di sebelah kanan. 
Jika kita mengaktifkan seluruh menu yang ada di pilihan Customize Quick Access 
Toolbar, maka shortcutnya akan aktif pada Quick Access Toolbar, sepertigambar 
berikut ini : 
 






Gambar 5. Quick Access Toolbar 
Ribbon Tabs; Setiap Ribbon Tab akan menampilkan Ribbon yang berisi 
beberapa set dari Tool Groups. Ribbon tabs dalam Ms. PowerPoint 2007 antara 
lain : Home, Insert, Design, Animations, Slide Show, Review, dan View. 
 
Gambar 6 Ribbon Tabs 
 Ribbon Tab Home; Pada Ribbon Tab Home terdapat beberapa tool group, antara 
lain : Clipboard, Slides, Font,Paragraph, Drawing dan Editing, yang berfungsi 
untuk mengatur format slide dan isinya. 
􀂃 Clipboard, terdapat tombol copy, paste, cut, dan format painter. 
􀂃 Slide, terdapat tombol add slide, layout, reset dan delete. 
􀂃 Paragraph, terdapat tombol untuk mengatur perataan (alignment), bullet and 
numbering, line spacing, dan beberapa tombol untuk mengaturparagraph. 
􀂃 Drawing, terdapat tombol Text Box, Austoshape, Arrange, Quick Styles, Shape 
Fill, Shape Outline, dan Shape Effects. 
􀂃 Editing, terdiri dari tombol Find, Replace, dan Select. 
 Ribbon Tab Insert; Ribbon tab Insert terdiri dari beberapa tool group, antara 
lain : 
􀂃 Tables, perintah untuk menambahkan table pada tampilan slide Anda. 
􀂃 Illustrations, terdapat tombol-tombol yang bisa Anda gunakan untuk 
menyisipkan gambar, clipart, photo album, shapes, smartart, dan chart 
(grafik). 
􀂃 Links, tombol-tombol pada tool group ini dapat digunakan untuk membuat 
link pada slide. 
􀂃 Media Clips, untuk memperkaya tampilan slide Anda, maka anda dapat 




Ribbon Tab Design; Jika anda mengklik Ribbon tab Design, maka akan muncul 
Ribbon denganbeberapa tool group, antara lain : Page Setup, Themes, dan 
Background, berfungsi untuk mendesain slide Anda. 
􀂃 Page Setup, terdapat tombol untuk mengatur orientasi dari slide, apakah 
anda akan menggunakan orientasi portrait atau landscape. 
􀂃 Themes, Anda bisa menggunakan pilihan desain yang sudah disiapkan oleh 
Ms. PowerPoint 2007untuk slide Anda. 
􀂃 Background, untuk memperindah slide yang Anda buat, anda bisa menata 
latar belakang slide Anda dengan menggunakan menu pada toolgroup ini. 
 Ribbon Tab Animations; Pada Ribbon Tab Animations, Anda bisa menambahkan 
berbagai macam bentuk animasi pada slide Anda. Terdapat 3 tool group yang 
bisa Anda gunakan, antara lain : 
􀂃 Preview, tombol ini dipergunakan untuk melihat hasil dari animasi yang 
Anda berikan untuk slide Anda. 
􀂃 Animations, Anda dapat memilih animasi bagi objek yang ada pada slide, 
terdiri dari animate dan custom animations. 
􀂃 Transition to This Slide, untuk memebrikan slide pada perpindahan slide 
yang Anda buat. 
Ribbon Tab Slide Show; Ribbon Tab Slide Show terdiri dari beberapa tool 
group, antara lain : 
􀂃 Start Slide Show, untuk menentukan dari mana slide Anda dijalankan, 
apakah dari awal (from beginning) atau dari slide yang sedang aktif (from 
current slide show) atau pilihan Anda sendiri (custom slide show). 
􀂃 Set Up, pada tool group ini terdapat tombol yang bisa digunakan untuk 
menyembunyikan slide (hide slide), merekam narasi (record narration) dan 
menentukan urutan slide (rehearse timings) yang akan ditampilkan. 
􀂃 Monitors, Anda bisa mengatur resolusi dari slide presentasi Anda pada tool 
group ini. 
 Ribbon Tab Review; Terdapat tiga tool group pada Ribbon Tab ini, antara lain : 
􀂃 Proofing, digunakan untuk melakukan pengecekan pada tata tulis yang Anda 
buat di slide. 
􀂃 Comments, Anda bisa memberikan catatan pada slide yang Anda buat. 
􀂃 Protect, Anda bisa menggunakannya untuk melindungi slide presentasi yang 
Anda buat. 
 Ribbon Tab View; Tool group yang terdapat pada Ribbon Tab ini antara lain : 
􀂃 Presentation Views, pada bagian ini Anda dapat melihat keseluruhan dari 
slide yang telah Anda buat. Anda bisa melihatnya secara normal, slide sorter, 
notes page, dan slide show. Selain itu Anda juga dapat membuat slide Master 
sesuai dengan desain yang Anda inginkan. 
􀂃 Show/Hide, untuk membantu Anda dalam membuat slide presntasi, Anda 
bisa menampilkan penggaris (ruler) dan garis bantu (gridlines). 





􀂃 Color/Grayscale, Pada bagian ini anda dapat menentukan apakah slide yang 
Anda buat berwarna (color) atau hitam putih (grayscale). 
􀂃 Window, Anda manata tampilan window PowerPoint apakah secara cascade, 
split, atau berpindah ke window lain. 
Dialog Box Launcher; Apabila Anda meng-klik Dialog Box Launcher berupa 
panah kecil di sudut sebalah kanan bawah tools Group, maka akan teruka Dialog 
Box yang mempunyai pilihan dan setting dari toolgroup tersebut. 
􀂃 Window, Menyimpan Dokumen Ms. PowerPoint 2010 
 
Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan apabila Anda akan menyimpan 
dokumen yang Anda buat, antara lain : 
• Apabila Anda menyimpan dokumen sebagai Ms. PowerPoint 2010, maka 
dokumen tersebut tidak dapat dibuka pada Ms. PowerPoint versi 
sebelumnya. 
• Selalu menggunakan Save as untuk menyimpan dokumen, karena akan 
memudahkan memilih tipe penyimpanan, disesuaikan dengan Ms. 
PowerPoint yang digunakan dan kebutuhan lainnya. 
 
1. Menjalankan Presentasi; Saat menjalankan presentasi pada layar komputer 
(on-screen), seluruh layar akan digunakan dan komponen-komponen layar 
seperti toolbar, menu, dan lain-lain akan hilang dari layar. Cara menjalankan 
presentasi ini cukup sederhana, buka presentasi yang akan dijalankan, lalu 
klik menu View, Slide Show atau menu Slide Show, View Show. 
 
B. Sistem Ekskresi Pada Ginjal Manusia 
 
Ginjal; adalah salah satu organ tubuh yang berfungsi salah satunya 
mengeluarkan zat sisa organik seperti urea, asam urat, amonia,  kreatinin serta 
produk penguraian hemoglobin dan hormon  berupa urine. Ginjal memiliki 
lapisan jaringan ikat, lemak perirenal dan lemak pararenal, serta kapsul fibrosa 
yaitu membran transparan yang membungkus ginjal.  
 
1. Fungsi ginjal dalam homeostasis 
 Mengekskresikan sebagian besar produk akhir metabolisme tubuh (sisa 
metabolisme dan obat-obatan). 
 Mengontrol sekresi hormon-hormon aldosteron dan ADH dalam mengatur 
jumlah cairan tubuh. 
 Mengatur metabolisme ion kalsium dan vitamin D. 
 Menghasilkan beberapa hormon antara lain : Eritropoetin yang berfungsi 
sebagai pembentukan sel darah merah. 






Gambar 7 Ginjal 
(Sumber: www.google/image.com) 
2. Sruktur ginjal 
Struktur sekitar ginjal 
 Ginjal dibungkus oleh jaringan fibrus tipis dan mengikat yang disebut 
kapsula fibrosa (true kapsule) ginjal dan di luar terdapat jaringan lemak 
perirenal. 
 Disebelah kranial ginjal terdapat kelenjar anak ginjal atau glandula 
adrenal/suprarenal yang berwarna kuning. Kelenjar adrenal bersama-sama 
ginjal dan jaringan lemak perirenal dibungkus oleh fasia gerota. Fasia ini 
berfungsi sebagai barier yang menghambat meluasnya pendarahan dari 
perenkim ginjal serta mencegah ekstra vasasi urine pada saat terjadinya 
trauma ginjal. Selain itu fasia gerota berfungsi sebagai barier dalam 
menghambat penyebaran infeksi atau menghambat metastase tumor ginjal 
keorgan disekitarnya. 
 Disebelah posterior ginjal dilindungi oleh otot-otot punggung yang tebal 
serta tulang iga ke XI dan XII. 
 Sedangkan disebelah anterior dilindungi oleh organ intra peritonial. 
 Ginjal kanan dikelilingi oleh hati, kolon dan doudenum sehingga letaknya 
lebih rendah dari yang kiri. Sedangkan ginjal kiri dikelilingi oleh lien, 
lambung, pankreas, jejenum, dan kolon(Setiadi, 2007). 
Struktur ginjal 
a. Secara anatomis ginjal dibagi 2 bagian yaitu korteks dan medulla ginjal. 
b. Didalam korteks terdapat berjuta nefron sedangkan di dalam medulla 




c. Darah yang membawa sisa hasil metabolisme tubuh difiltrasi di dalam 
glomerulus kemudian ditubuli ginjal, beberapa zat yang masih diperlukan 
tubuh mengalami reabsorbsi dan zat-zat hasil sisa metabolisme mengalami 
sekresi bersama air membentuk urine. Setiap hari ± 180 liter cairan tubuh 
difiltrasi diglomerulus dan mengahsilkan urine 1-2 liter. Urine yang 
terbentuk di dalam nefron disalurkan melalui piramida ke sistem pelvikalis 
ginjal untuk kemudian disalurkan ke dalam ureter. 
d. Sistem pelvikalis ginjal terdiri atas kaliks minor, infudibullum, kaliks mayor 
dan pileum/pelvis renalis. Mukosa sistem pelvikalis terdiri atas epitel 
transisiolnal dan dindingnya terdiri atas otot polos yang mampu 
berkontraksi untuk mengalirkan urine sampai ke ureter(Setiadi, 2007). 
Nefron; Merupakan satuan fungsional ginjal mengandung kira-kira 1,3 juta 
nefron dan tiap nefron dapat membentuk urine sendiri. Selama 24 jam dapat 
menyaring 170 liter darah. Nefron terdiri dari glomerulus, tubulus, gelung henle, 
tubulus distal konvulta dan duktus koligen medula (Setiadi, 2007). 
(1) Glomerulus; adalah pembuluh darah kecil atau kapiler, yang terlihat seperti 
bola benang. Penyaringan darah terjadi di glomerulus. Setiap tindakan 
glomeruli seperti saringan yang membantu menjaga protein dan sel-sel 
dalam aliran darah dan memungkinkan limbah, kelebihan cairan dan zat-zat 
lain untuk dikeluarkan.Sekelompok sel-sel khusus yang dikenal sebagai 
aparatus juxtaglomerular (JGA) yang terletak di sekitar arteriol aferen 
dimana sel darah memasuki ginjal. Aparatus juxtaglomerular mengeluarkan 
enzim yang disebut renin, karena berbagai rangsangan, dan terlibat dalam 
proses volume darah homeostasis. 
(2) Kapsul Bowman; Kapsul Bowman (kapsul glomerulus) mengelilingi 
glomerulus dan terdiri dari lapisan visceral (pada di bagian dalam) dan 
lapisan parietal (pada bagian luar). Lapisan viseral terletak tepat di bawah 
membran basal glomerulus dan hanya memungkinkan molekul kecil seperti 
glukosa, dan ion seperti natrium bisa masuk ke nefron. Sel darah merah dan 
protein yang besar, seperti Albumin serum tidak bisa melewati glomerulus 
dalam keadaan normal. 
(3) Tubulus Proksimal; adalah tempat pertama reabsorpsi (penyerapan) air ke 
dalam aliran darah, dan tempat dimana reabsorpsi sebagian air dan garam 
berlangsung. Reabsorpsi air di tubulus proksimal terjadi karena difusi pasif 
melintasi membran basolateral, dan transpor aktif dari Na+ /K+ /ATPase 
yang aktif mengangkut natrium melintasi membran basolateral. Air dan 
glukosa mengikuti natrium melalui membran basolateral melalui gradien 
osmotik, dalam proses yang disebut co-transport. Sekitar 2/3 air di nefron 
dan 100% dari glukosa dalam nefron diserap kembali oleh co-transport di 
tubulus proksimal. 
(4) Lengkung Henle adalah tabung berbentuk U yang berfungsi mengirim cairan 
dari tubulus proksimal ke tubulus distal. Bagian menurun dari lengkung 
henle sangat permeabel terhadap air tapi benar-benar kedap ion, 
menyebabkan sejumlah besar air diserap kembali, yang meningkatkan 




tetapi sangat permeabel terhadap ion-ion, yang menyebabkan penurunan 
besar pada osmolaritas cairan, dari 1200 mOsm/L sampai 100 mOsm/L. 
(5) Tubulus Distal, dan duktus pengumpul adalah tempat terakhir reabsorpsi di 
nefron. Berbeda dengan komponen lain dari nefron, permeabilitas terhadap 
air adalah variabel tergantung pada stimulus hormon, memungkinkan 
regulasi kompleks osmolaritas darah, volume, tekanan, dan pH. Biasanya 
tubulus distal kedap air dan permeabel untuk ion. Namun, hormon anti-
diuretik (disekresikan dari kelenjar hipofisis sebagai bagian dari 
homeostasis) akan bertindak pada tubulus distal untuk meningkatkan 
permeabilitas terhadap air, sehingga meningkatkan reabsorpsi air. Contoh 
ini menghasilkan peningkatan volume darah dan tekanan darah meningkat. 
Banyak hormon lainnya akan menginduksi perubahan penting lainnya 
dalam tubulus distal yang memenuhi fungsi homeostatis lainnya dari ginjal. 
(6) Saluran pengumpul (Duktus kolektivus);Saluran pengumpul fungsinya mirip 
dengan tubulus distal dan umumnya merespon dengan cara yang sama 
dengan rangsangan hormon yang sama. Hal tersebut berbeda dalam hal 
histologi. Osmolaritas cairan melalui tubulus distal dan duktus pengumpul 
sangat bervariasi tergantung pada rangsangan hormon. Setelah perjalanan 
melalui saluran untuk dikumpulkan, selanjutnya cairan dibawa ke dalam 
ureter sebagai urine. 
3. Gangguan Sistem Ekskresi 
Gangguan Sistem Urunaria 
a. Glikosuria (glukosuria)adalah ekskresi glukosa ke dalam urine sehingga 
menyebabkan dehidrasi karena banyak air yang akan terekskresi ke dalam 
urine. 
b. Albuminaria adalah penyakit yang terjadi akibat ginjal tidak dapat 
melakukan proses penyaringan, khususnya penyaringan protein. Protein 
(albumin) yang tidak dapat disaring, akan keluar bersama urine. 
Albuminaria disebabkan oleh kerusakan pada glomerulus. 
c. Batu ginjal adalah penyakit karena adanya pengendapan pada rongga ginjal 
atau kandung kemih. Endapan dapat berupa senyawa kalsium dan 
penumpukan asam urat. Kelainan metabolisme, sering menahan buang air 
kecil, dan kurang minum, dapat menjadi penyebab terbentuknya batu ginjal. 
Jika batu ginjal masih kecil, dapat diatasi dengan obat-obatan tertentu dan 
teknologi sinar laser penghancur batu ginjal. Namun, jika batu sudah 
membesar, harus diangkat melalui proses operasi. 
d. Diabetes mellitus (kencing manis), dibedakan menjadi dua jenis yaitu : 
a) Diabetes mellitus tipe 1 (dimulai pada saat usia remaja), ditandai oleh 
kurangnya sekresi insulin akibat sel β pankreas tidak memproduksi atau 
sangat sedikit memproduksi insulin sehingga diperlukan insulin eksogen 
(insulin produk farmasi yang disuntikkan) untuk bertahan hidup. Jumlah 
penerita diabetes mellitus tipe 1 sekitar 10% dari semua kasus diabetes 
mellitus. 
b) Diabetes mellitus tipe 2 (dimulai pada saat usia dewasa), sekresi insulin 
mungkin normal atau bahkan meningkat, tetapi terjadi penurunan 




tersebut dipengaruhi oleh berbagai faktor genentik dan gaya hidup. Sekitar 
90% pengidap diabetes mellitus tipe 2 mengalami obesitas. 
e. Diabetes insipidus adalah penyakit yang ditandai produksi urine berjumlah 
banyak dan encer, yang disertai dengan rasa haus. (Pengeluaran urine 
sekitar 20 liter per hari (30 hari dari jumlah urine normal)). Penderita 
disarankan banyak minum, agar tidak terjadi dehidrasi. Penyakit ini 
disebabkan oleh kekurangan hormon ADH (antidiuretic hormone). 
f. Poliuria merupakan kelainan peningkatan frekuensi buang air kecil sebagai 
akibat dari kelebihan produksi air seni. Pada umumnya disebabkan oleh 
polidipsia (rasa haus yang tidak berkesudahan) dan mengonsumsi cairan 
yang mengandung kafein, alkohol, atau bahan (obat-obatan) yang bersifat 
diuretik (mempercepat pembentukan urine). 
g. Gagal ginjal (anuria) adalah kegagalan ginjal dalam memproduksi urine. 
Anuria dapat disebabkan oleh kerusakan glomerulus, sehingga proses 
penyaringan tidak dapat dilakukan. 
h. Uremia adalah keadaan toksik saat darah mengandung banyak urea karena 
kegagalan fungsi ginjal dalam membuang urea keluar dari tubuh 
i. Nefritis adalah radang nefron pada ginjal yang dapat disebabkan oleh infeksi 
bakteri Streptococcus sp yang dapat masuk melalui saluran pernapasan dan 
peredaran darah hingga ke ginjal. Gejala nefritis adalah hematuria (darah 
dalam urine), proteinuria (protein dalam urine), edema (pengumpulan air 
terutama pada kaki), dan kerusakan fungsi hati(Irnaningtyas, 2013). 
C. Implementasi Program  
1. Analisa Kebutuhan 
Adapun alat dan bahan yang dibutuhkan untuk mengembangkan media 
pembelajaran  sistem ekskresi pada ginjal manusia, menggunakan aplikasi 
power point, dan dilengkapi dengan gambar-gambar dan video yang di import 
dari file lainya.  
2. Desain  
Adapun langah-langkah mempuat tampilan awal menggunakan aplikasi power 
point, adalah : 











c.  Pilih picture or texture fill, klik insert from file 
 






e. Dan klik apply to all 
 
 
f. Klik insert picture 
 
 
g. Insert kan beberapa gambar sesuai selera yang akan mendukung tampilan 
media pembelajaran dan tulis beberapa menu pada tampilan awal 







h.  Lakukan hal yang sama saat ingin membuat menu-menu lainnya, 
Tambahkan navigasi-navigasi laiinya, seperti home, info dan author, Setelah 
itu hyperlink navigasi tersebut pada slide lainnya yang memuat informasi 




i. Pilih place in this document, pilih slide yang diinginkan, lakukan hal yang 







Demonstrasi Visualisasi Video 
Visualisasi video ini penting menunjang pembelajaran atau konsep yang 
sulit untuk dilihat secara nyata, sehingga siswa dapat lebih mudah dalam 
memahami materi pelajaran. Tampilan yang kami buat menggunakan animation 
dan custom path. 
 
 







Practice Test (Latihan Soal) 
Menggunakan menu tigger, agar jawaban secara otomatis keluar  
 
 
Examination; Menggunakan bahasa pemograman macro VbA (Visual Basic Aplication) 
 
 
3. Prosedur / Coding 
1. Bukalah Program Microsoft Power Point dengan cara klik start pada 
taskbar → all program→ Microsoft Power Point 2010 → Blank Presentation, lalu 





2. Masukan background yang diinginkan agar tampilan menjadi lebih menarik 
 
 
3. Masukan gambar yang ingin digunakan pada tampilan awal dengan cara klik 
menu insert – picture – pilih gambar yang diinginkan (gambar anak-anak, 
clip art dan icon tombol) 
 
Langkah-langkah untuk pembuatan Slide dan Coding 
Slide yang dibuat pada media pembelajaran ini terdiri dari  menu KD dan 
Indikator, Materi, Simulasi, Evaluasi atau examination dan Latihan Soal seperti 
yang terlihat pada gambar, 
 
 
1. Setelah semua bahan untuk membuat media ini dimasukan kedalam 
dokumen yang sedang dibuat 
2. Buatlah coding untuk mentautkan antara slide 1 dengan slide lainnya 
dengan cara klik insert pada menu bar       klik hyperlink atau Ctrl + K         
3. Pada link to pilih Place in this document, kemudian di kotak dialog Select a 
Place in this document pilih slide yang ingin di tautkan, lihat preview slide 





Langkah-langkah untuk pembuatan tampilan menu examination 
1. Buatlah tampilan awal sebelum siswa mengisi soal-soal examination 
2. Duplikasi soal sebanyak yang dibutuhkan dan buatlah fitur lain yang 
dibutuhkan untuk menjalankan media 
3. Lebih mudah soal dibuat dalam wordart atau textbox atau bisa juga dengan 
shape dan option jawaban dibuat dalam shape 
 
4. Setelah semua fitur lengkap, maka masukan bahasa pemrograman VBA 
(Visual Basic) dengan mengklik Office Button, lalu klik PowerPoint Options  
 




6. Klik menu Developer pada menu bar, kemudian pilih visual basic dan klik 
Modules dan pastikan tidak ada dokumen power point lain yang dibuka. Lalu 
muncul tampilan seperti berikut 
 
7. Ketikkan secara manual di kotak dialog tersebut code atau bahasa 
pemograman untuk menjalankan soal examination tersebut, seperti berikut 
 





Adapun bahasa pemrograman yang dapat menjalankan fitur soal examination 
agar terdapat skor pada slide terkahir sebagai berikut, 
Public jumlahbenar As Integer 
Sub start() 
















.Shapes(1).TextFrame.TextRange.Text = jumlahbenar 
.Shapes(2).TextFrame.TextRange.Text = 5 - jumlahbenar 
.Shapes(3).TextFrame.TextRange.Text = 100 * (jumlahbenar / 5) 
End With 
End Sub 
Keterangan : 8 adalah letak slide yang menampilkan kotak penskoran  5 
Jumlah soal 
a. Jalankan fungsi setiap fitur dengan mengklik tombol navigasi atau tombol 
pilihan ganda yang diinginkan 
b. Klik insert – klik action lalu pada kotak dialog Action settings, pilih Run 
Micro dan pilih apa yang ingin di tampilkan : 
 Pada slide pembuka, klik tombol mulai 
 Pada slide soal dengan langkah yang sama, masing-masing option pilih 
benar atau salah sampai selesai 





d. Untuk memasukan suara pada tiap jawaban yang dipilih, klik play sound 
dan pilih sound apa yang ingin diperdengarkan 
e. Kemudian review terlebih dahulu dengan cara mengklik slide show dan 
pilih option yang menurut anda benar 
f. Untuk menyimpan document power point agar dapat dibuka dan dijalankan 
programnya, yaitu dengan cara menyimpan file dengan format PowerPoint 
Macro Enabled (*pptm) 
g. powerpoint dapat digunakana sebagai media pembelajaran 
4.  Uji Coba Program  
Pengujian atau evaluasi terhadap program atau media pembelajaran ini dapat 
dilakukan dengan beberapa cara yaitu 
a. Klik  Slide Show pada menu bar, pilih menu from beginning untuk uji coba 
program dimulai dari awal slide 
b. Klik Slide Show pada menu bar, pilih menu from current slide untuk uji coba 
program dimulai dari slide yang sedang dibuka 
c. Atau bisa langsung dengan mengklik tombol Slide Show di pojok kanan 
bawah 
Uji Coba ini bertujuan untuk mengetahui apakah program berjalan sesuai 
dengan yang direncanakan. Menguji semua button atau tombol navigasi yang 
dibuat apakah dapat berfungsi untuk interaktivitas serta menguji apakah hasil 
akhir program sesuai dengan konsep ilmu Biologi yang akan didemonstrasikan. 
 
5. HASIL EKSEKUSI PROGRAM PEMBELAJARAN  
Fitur Pembelajaran 
a. Tampilan depan; Tampilan depan berisi judul media pembelajaran, dan 
menu-menu pembelajaran yaitu Latihan soal, Materi, KD dan Indikator, Video 
simulasi, dan Examination. Selain itu terdapat beberapa tombol yaitu Author, 






o Author;Tombol Author berisi identitas pembuat media pembelajaran. 
o Info; Tombol Info berisi beberapa petunjuk penggunaan, 
o Home; Tombol Home merupakan tombol ke halaman utama 
o Suara; Tombol ini digunakan untuk memunculkan atau menghilangkan 
suara narrator 
b. Menu Kompetensi Dasar dan Indikator; Menu ini berisi informasi 
Kompetensi Dasar dan Indikator.  
 
c. Tampilan Materi pembelajaran; Di bawah ini adalah salah satu tampilan 
materi pembelajaran. Di dalam tampilan masih terdapat beberapa tombol 




d. Tampilan video simulasi; Video simulasi berisi tentang penjelasan peristiwa 





e. Tampilan Latihan soal; Latihan soal berisi soal-soal yang dapat dikerjakan 
siswa selama proses belajar berlangsung 
 
f. Tampilan Examination; Examination beirisi soal-soal yang harus dikerjakan 
siswa diakhir pembelajaran. 
 






D. Pertanyaan  
 
1. Jelaskan pengertian Power Point 
2. Jelaskan pengertian Sistem Ekskresi Pada Ginjal Manusia 
3. Buat Implementasi Program Pembelajaran Sistem Ekskresi Pada Ginjal Manusia 
menggunakan Power Point yang meliputi 
4. Analisa kebutuhan 
5. Desain 
6. Prosedur dan coding 















PENGGUNAAN SOFTWARE MICROSOFT EXCELL  













A. Analisis Kebutuhan 
1. Software : Microsoft Excel (Ms-Excel) 
Simulasi dengan Visual Basic Application merupakan aplikasi tambahan 
yang terdapat di dalam aplikasi MO Excel 2007. Ada perbedaan antara simulasi 
dengan menggunakan standart MO Excel 2007 dengan menggunakan Aplikasi 
Visual Basic.Pada simulasi dengan MO Excel 2007, ketika ingin dijalankan (run) 
maka dengan menekan F9 berkali-kali sehingga nampak simulasinya, 
kekurangannya nampak gerakan atau simulasi patah-patah atau putus-
putus.Sedangkan pada simulasi dengan menggunakan Aplikasi Visual Basic 
gerakan simuluasi lebih bagus hanya dengan menekan Run pada Macro 
VisualBasic. 
2. Materi: Superposisi Gelombang 
Berdasarkan eksperimen bahwa dua ataulebih gelombang dapat melintasi ruang 
yangsama, tanpa adanya ketergantungan di antaragelombang-gelombang tersebut 
terhadap satusama lain. Jika dua gelombang atau lebih merambat dalam medium yang  
sama dan pada waktu yang sama, akan menyebabkan simpangan partikel dalam medium. 
Simpangan resultan merupakan jumlah aljabar simpangan (positif dan negatif) dari 
masing-masing gelombang dinamakan prinsip superposisi. 
Pada superposisi dua gelombang atau lebih akan menghasilkan sebuah gelombang 
BAB 
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Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan pengertian Software Microsoft Excell  
2. Menjelaskan pengertian Superposisi Gelombang  
3. Membuat Implementasi Program Pembelajaran Superposisi Gelombang 
menggunakan Software Microsoft Excell yang meliputi 
4. Analisa kebutuhan 
5. Desain 
6. Prosedur dan coding 





berdiri. Simpangan yang dihasilkan bisa saling menguatkan atau saling 
melemahkan. Intinya adalah bila 2 gelombang atau lebih bertemu pada suatu 
titik, maka hasil perpaduan antara kedua gelombang tersebut berupa 
penjumlahan dari simpangan masing masing gelombang. 
 
 




1. Mengaktifkan VBA di Excel; lakukan langkah-langkah berikut: 
 Klik Office Button 
 Excel Options 
 Popular 
 Beri tanda contreng Show Developer tab in the Ribbon pada Top Options 
for Working with Excel 
 akhiri dengan klik Ok 
Jika proses pengaktifan menu VBA (Developer) benar, maka pada menu tab ada 







2. MasukkanData di Excel 
Sebagai contoh akan dijelaskan cara kerja untuk membuat simulasi gelombang 
menjalar dari kiri ke kanan. Data-data yang dibutuhkan ada 3 (tiga) variabel, 
yaitu: 
a. Koordinat X, di cell A1 
b. Koordinat Y, di cell B1 
c. Fase, di cell C1, lanjutkan langkah berikut ini: 
d. Ketik data awal = 0 di bawah label koordinat X (cell A2), pada cell A3 
=0,1+A2 lalu tekan Enter 
e. Copy vaste (Fill Handle) data pada A3 untuk A4 sampai An sehingga 
didapat data An=30 atau bisa lebih 
f. Pada kolom C, di bawah label Fase ketikkan data 0,1 (cell C2) 
g. Pada kolom B, di bawah label Koordinat Y, masukkan rumus =SIN(A2+C2), 
tekan F4 untuk mengunci data pada cell C2 
h. Copy vaste (Fill Handle) data pada B2 untuk B3 sampai Bn sehingga 
didapat data C30 atau bisa lebih 
i. lanjutkan langkah di atas dengan memasukkan grafik (Scatter) dari data 







3. Menambahkan Visual Basic Application 







b. Pilih sub menu Visual Basic, kemudian akan muncul halaman dari  
microsoft Visual Basic 
4. Klik Sheet1 pada VBAProject (Book1), muncul halaman kerja Visual 
Basic Sheet 1 dan masukkan teks berikut ini: 
Sub simulasi() For n = 1 To 500 Range(“C2″).FormulaR1C1 = n * 0.1 DoEvents 















Catatan: “C2″ menandakan posisi cell yang berubah-ubah datanya pada halaman 
kerja MO Excel, yaitu data fase. Sedangkan, 1 to 500 artinya data akan 0.1 akan 
berulang sampai 500 kali. 
1) Kembalilah ke halaman kerja Excel dan klik Developer, 
2) pilih Macros dan akan muncul kotak dialog Macros 
3) Untuk menjalankan simulasi klik Run pada kota dialog macros, maka data 
fese dan koordinat Y akan berubah yang diikuti dengan gerakan gelombang 
dari kiri ke kanan. 
 
5. Menyimpan File Excel dengan Type VBA 
a. Untuk menyimpan pertama kali, klik Office Button 
b. Pilih Save atau Save As atau bisa juga langsung menekan Ctrl+S 
c. Tuliskan nama file Anda dengan nama yang Anda inginkan 
d. Pada Save as Type, pilih Excel Macro-Enabled Workbook. Type 
penyimpanan file ini akan menyertakan file tambahan dari VBA, jika disimpan 
dengan type standar maka file dari VBA tidak di simpan. 
 
6. Simulasi Gelombang 
Super posisi gelombang adalah perpaduan dua gelombang, misal gelombang 
1, Y1= A1 sin(k1x-w1t) dan y2 = A2sin(k2x- w2t), dengan A1,A2, k1 , k2 , w1,dan w2, 
dapat diubah dengan scroll bar. Langkah langkahnya  adalah sebagai berikut:  
Pertama  
a. Buat judul super posisi Gelombang pada Cel A1  
b. Tuliskan persamaan gelombang Y1= A1 Sin (k2x-W1t) in (k2x-W2t)  
c. Isikan di sel C1=A1 , C2, A2, C3=K1, C4=K2,C5=W1, C6 =W2  
d. Isikan di cel D1 nilai A1, D2 nilai A2, D3 nilai K1, D4 nilai K2, D5 nilai W1=0.2 





Kedua membuat scroll bar 
Buat scrol bar di cel E1 sampai E4 untuk merubah nilai A, K,dan t  
Langkah-langkah :  
a. Klik Developer,insert control,pilih scroll bar (from control), klik di area 
kerja excel,  
b. Kemudian diperkecil dan masukkan ke cell E1,klik kanan pada scrollbar,  
c. Pilih format control,pilih control, klik pada cell link,$D$1, oke.  
Maka pada D1 akan kembali ke angka nol, untuk memberi nilai A1 klik 
sebelah kana atau kiri pada scroll bar yang sudah dibuat untuk menaikan atau 
menurunkan A1. sehingga tampilanya seperti gambar berikut:  
.  
Ulangi langkah diatas untuk membuat scroll bar pada A2, K1dan K2 sehingga 





a. Buat tabel x, Y1, Y2 dan Y(Y1+Y2)  
b. Masukkan nilai x dari 0.000, 0,050. 0.10 dan seterusnya setiap kenaikan 
0.050, sampai 50 data.  
c. Masukkan persamaan gelombang 1 ( Y1) pada kolom Y1  
d. Copy persamaan Y1 pada sel-sel kolom Y1  
e. Msukkan persamaan gelomabg 2 (Y2) pada kolom Y2  
f. Copy persamaan Y2 pada sel-sel pada kolom Y2  
g. Masukkan persamaan Y = Y1 + Y2 pada kolom Y 
h. Copi persamaan kedalam sel-sel dikolom Y 
 






Membuat grafik Superposisi Gelombang  
Blok kolom X, Y1, Y2 dan Y, kemudian klik inser, scater, pilih  scater with smoot 
liner, maka grafik sebagai berikut :  
 Untuk melihat hasil grafik Superposisigelombang setiap perubahan A1, A2, K1, 
K2, dan t arahkan pointer mous ke scroll Bar masing-masing dan lihat hasil 
superposisi gelombangnya 
 
D. Evaluasi / Uji Coba 
 Jika setelah di uji cob grafik gelombang tidak menjalar dari kiri ke kanan, maka 
klik di area grafik untuk melihat proses simulasi gelombang berjalan. Masalah 













E. Fitur Pembelajaran 
Fitur pembelajaran yang terdapat dalam media  software Microsoft Excel 
(Ms-Excel) superposisi gelombang ini adalah simulasi Superposisi Gelombang, 
dengan memperlihatkan bentuk gelombang dengan memanipulasi nilai 
amplitudo, frekuensi, dan sudut fase sesuai dengan keinginan guru. Peserta didik 
diharapkan dapat menganalisis dan menginterpretasikan superposisi gelombang 
melalui simulasi grafik superposisi gelombang.  
Fitur fitur pembelajaran dapat dilihat dari tampilan dibawah ini: 
 
Interaktivitas 
Interaktivitas dengan menggunakan software Microsoft Excel (Ms-Excel) 
a. Portable / tanpa instalasi 
b. Dapat digunakan secara offline tanpa jaringan intenet  
c. Nilai amplitudo gelombang dapat diubah / dimanipulasi, begitupun 
juga dengan nilai frekuensi dan sudut fase gelombang 
d. Guru dapat membuat Lembar Kerja Siswa (LKS)  agar peserta didik 
dapat menganalisis Superposi Gelombang dengan media software Microsoft 
Excel (Ms-Excel)ini.  
e. Peserta didik diharapkan mampu menginterpretasikan grafik Superposi 










F. Hasil eksekusi program  
a. Sejajar 3 Gelombang 
 
 














f. Simulasi Lissajous Superposisi Dua Getaran Saling Tegak Lurus 
 
G. PERTANYAAN  
1. Jelaskan pengertian Software Microsoft Excell  
2. Jelaskan pengertian Superposisi Gelombang  
3. Buat Implementasi Program Pembelajaran Superposisi Gelombang menggunakan 
Software Microsoft Excell yang meliputi 
4. Analisa kebutuhan 
5. Desain 
6. Prosedur dan coding 































A.  GELOMBANG BUNYI 
 
Gelombang bunyi (akustik) merupakan gelombang mekanis longitudinal, 
yaitu gelombang yang dalam penjalarannya membutuhkan medium dan arah 
penjalaran gelombang sejajar dengan arah getar medium. Gelombang bunyi 
sangat penting peranannya dalam kehidupan manusia, karena dengan 
gelombang bunyi itu manusia dapat berkomunkasi satu sama lain. Adanya 
gangguan pada gelombang bunyi dapat menyebabkan terganggunya komunikasi, 
biasanya disebabkan oleh gelombang bunyi dengan frekuensi tinggi. Gangguan 
gelombang bunyi frekuensi tinggi disebut dengan kebisingan. Kebisingan dapat 
disebabkan oleh kesibukkan lalu-lintas maupun industri. Gangguan kebisingan 
yang serius dapat menyebabkan kerusakan klinis pada indra pendengaran 
manusia (Elaftheriou, 2002). 
Sebuah gelombang bunyi terdiri dari getaran-getaran yang menjalar tanpa 
membawa materi. Gelombang bunyi membawa energi dari satu tempat ketempat 
lainnya. Energi diberikan ke gelombang bunyi dalam bentuk tekanan bunyi ke 
medium (udara) yang dihasilkan dari getaran pita suara. Penjalaran gelombang 
bunyi diawali dengan terbentuknya sebuah gelombang kejut tunggal yang 
disebut dengan pulsa. Pulsa terbentuk karena adanya gangguan dari pertikel-
paretikel udara dan akan berhenti bila gangguannya juga berhenti. Bila gangguan 
BAB 
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Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan pengertian Macromedia Flash 
2. Menjelaskan pengertian Gelombang bunyi 
3. Membuat Implementasi Program Pembelajaran Gelombang bunyi 
menggunakan Macromedia Flash yang meliputi 
4. Analisa kebutuhan 
5. Desain 
6. Prosedur dan coding 





pada medium bunyi berlangsung secara terus-menerus, maka akan terbentuk 
pulsa yang terus-menerus juga dan semakin lama akan membentuk sebuah 
gelombang yang menjalar. 
Gelombang bunyi didefinisikan sebagai gelombang mekanik longitudinal 
berfrekuensi antara 20 – 20.000 Hz yang menjalar melalui medium elestis dan 
dapat ditangkap oleh indra dengar manusia (Halliday, 1978). Bunyi dengan 
frekuensi kurang dari 20 Hz tidak terdengar oleh manusia, disebut infrasonik. 
Sedangkan bunyi dengan frekuensi lebih besar dari 20.000 Hz disebut 
ultrasoniik dan bunyi ini mempunyai efek rasa sakit pada pendengaran manusia. 
Gelombang bunyi mempunyai kelajuan yang berbeda-beda dalam berbagai 
medium. Untuk medium yang sama, beberapa faktor yang mempengaruhi 
penjalaran gelombang bunyi adalah bentuk geometri sumber, keadaan atmosfer 
di sekitarnya, dan efek permukaan (Truax, 1999). 
 
1. Efek Doppler 
Apabila kita berdiri di pinggir jalan mengamati kendaraan-kendaraan yang 
lalu-lalang, frekuensi bunyi klakson sebuah mobil yang dihidupkan terus akan 
terdengar lebih tinggi saat mendekati kita dan akan terdengar lebih rendah saat 
menjauhi. Gerak relative antara pengamat dengan sumber bunyi memyebabkan 
pengamat mendengar bunyi dengan frekuensi yang berbeda dengan frekuensi 
bunyi asli sumber getarnya.  
 
Gambar 1 Christian 
Johan Doppler 
Peristiwa terdengarnya sumber bunyi dengan 
frekuensi yang berbeda dengan frekuensi bunyi asli 
sebagai akibat gerak relative antara pengamat dengan 
sumber bunyi dikenal dengan istilah efek Dopler, yang 
pertama kali dikemukakan oleh Christian Johan 
Doppler (1803-1855).  
Seorang pengamat yang bergerak dengan 
kecepatan vP menuju sumber bunyi S yang diam. Jika 
cepat rambat gelombang terhadap medium adalah v, 
maka kecepatan gelombang relative terhadap 
pengamat adalah v’=v +vP , akan tetapi 𝛌 
constant.dengan demikian frekuensi yang didengar 
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Dengan penalaran yang sama, jika pengamat P bergerak menjauhi sumber, 
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Gambar 2 Sumber bunyi mendekati/menjauhi pengamat 
Bayangkan sumber bunyi bergerak dengan kecepatan vs mendekati 
pengamat A yang diam. Pengamat A akan melihat muka gelombang yang lebih 
rapat sehingga panjang gelombang 𝛌’ bagi pengamat A lebih pendek dari panjang 
gelombang asli sumber (𝛌). Dengan demikian frekuensi yang didengar pengamat 

















































Dengan penalaran yang sama, ketika sumber bunyi menjauh pengamat B. 































Pf = frekuensi yang didengar oleh pengamat (Hz), sf = frekuensi dari sumber 
bunyi (Hz), v  = cepat rambat gelombang bunyi (m/s), Pv = kecepatan pendengar 
(m/s), 
sv  = kecepatan sumber bunyi (m/s). Apabila angin berhembus dengan 
kecepatan 
av , cepat rambat bunyi di udara akan dipengaruhi. Untuk angin yang 











































B. Langkah Pembuatan Program Pembelajaran  
1. Analisis Kebutuhan 
Simulasi ini menggunakan laptop/komputer, Software Macromedia Flash 
Terinstal, dann Software Photoshop Terinstal. Simulasi ini dibuat dan 
berhubungan dengan materi gelombang bunyi yakni efek Doppler. Simulasi ini 
menggunakan software macromedia flash dan software lainnya yang 
mendukung seperti photoshop. Simulasi ini sasaran tingkat pendidikannya yaitu 
SMA sederajat. 
2. Desain 
Langkah-langkah membuat tampilan awal 
1. Bukalah program macromedia flash 8 dengan cara klik start pada taksbar → 
all program → macromedia → pilih macromedia flash 8. Maka akan muncul 
tampilan seperti berikut ini : 
 
Gambar 3 Tampilan awal membuka macromedia flash 8 
 
2. Pada bagian create new pilih flash document seperti gambar dibawah ini 
 
 





3. Sebelum mengimpor gambar, edit gambar dengan menggunakan photoshop 
agar latar belakang menjadi hilang. Selain itu, anda juga dapat mendownload 
gambar di internet berupa gambar clip art yang tidak ada latar belakangnya. 
4. Kemudian impor semua gambar yang akan digunakan dalam tampilan awal 
animasi ini, dengan cara klik menu file → import → import to library → lalu 
pilih gambar-gambar yang akan di masukkan seperti gambar background 
anak-anak, clip art, dan icon tombol yang sudah disediakan. Setelah semua 
gambar di impor, maka gambar akan masuk ke library (sisi kanan stage) 
seperti gambar dibawah ini. 
 
Gambar 5 Tampilan cara import gambar 
 
a. Klik kursor pada stage, kemudian ganti ukuran stage yang akan kita 
gunakan. Caranya pilih panel properties di pojok bawah kiri pilih size, klik 
size nya lalu ubah dimensions nya dengan 900 px untuk widht x 700 px 
untuk height. Klik ok. 
 
Gambar 6 Tampilan mengubah ukuran lembar kerja 
 
b. Drag gambar background anak-anak ke stage. Kemudian ubah ukuran dan 






Gambar 7 Tampilan drag gambar ke stage 
 
Gambar 8 Tampilan mengubah ukuran dan posisi gambar 
 
c. Pada layer 1 diubah namanya menjadi “background” dengan cara klik dua 
kali pada layer 1. 
 
Gambar 9 Tampilan mengubah nama layer 1 
d. Pada layer background, insert keyframe pada frame 1, 5, 10, dan 20, dengan 
cara misalnya pada frame ke 5 klik kanan pada frame lalu pilih insert 
keyframe. Maka akan muncul keyframe seperti pada gambar dalam lingkaran 
(perhatikan pada bagian timeline layer background saja). 
 
Gambar 10Tampilan Layer dan Timeline 
e. Pada frame ke 5, putar background anak-anak dengan mengklik free 






Gambar 11 Tampilan Free Transform Tool Background 
 
f. Kemudian klik insert layer baru pada sisi bawah kiri layer (lihat lingkaran 
kecil warna merah) dan ubah namanya menjadi “teks” (lihat gambar 3.8). 
g. Pada layer teks, klik kanan pada frame lalu insert keyframe nya masing-
masing sampai frame 11. Kemudian insert keyframe pada frame 20 (lihat 
gambar 3.8). 
h. Masukkan tulisan pada masing-masing keyframe ( 1 - 11) dengan 
menggunakan text tool. Pada masing-masing frame tulisan diubah warnanya 
dengan menggunakan text (fill) color pada panel properties. 
 
Gambar 12 Tampilan membuat dan memberi warna tulisan 
i. Pada keyframe 20 layer teks, masukkan action script dengan menekan F9 
pada keyboard. 
 
Gambar 13 Tampilan action script pada teks 
j. Setelah itu, insert layer baru yaitu layer ke 3 dengan nama “tombol” (lihat 
gambar 3.8). 
k. Pada layer tombol, masukkan clip art dan icon tombol quit. Masing-masing 









l. Tes animasi tersebut dengan menekan ctrl + enter maka akan muncul 
gambar berikut ini  
 
 
Gambar 15 Tampilan Awal Animasi 
 
Langkah-langkah membuat tampilan menu 
a. Setelah kita membuat tampilan awal animasi, pada document yang sama kita 
membuat tampilan menu (home) dengan cara menambahkan scene 
selanjutnya yaitu pada menu bar pilih menu insert → scene, maka akan 
muncul “Scene 2”. 
b. Kemudian impor semua gambar yang akan digunakan dengan cara klik menu 
file → import → import to library → lalu pilih gambar-gambar yang akan di 
masukkan seperti gambar background, clip art, dan icon tombol yang sudah 
disediakan. 
c. Pada scene 2 ini, ukuran lembar kerja ( stage ) nya tetap menggunakan 
dimensions 900 × 700 pixel. Pada lembar kerja ini, buat lah 4 buah layer 
masing-masing dengan nama background, menu, judul dan action. 
 
Gambar 16 Tampilan ukuran pada lembar kerja 
 




d. Pada layer background, drag gambar background yang anda inginkan dari 
library ke lembar kerja. Kemudian sesuaikan dengan ukuran lembar 
kerjanya. Pada layer ini, kita juga bisa masukan gambar clip art sebagai 
tombol untuk kembali ke tampilan awal animasi tadi, dengan cara tekan F9 
masukan action script nya. 
 
Gambar 18 Tampilan action script tombol 
e. Pada layer menu, masukkan tombol dengan klik window pada menu bar → 
common libraries → buttons lalu pilih tombol yang dinginkan atau bisa juga 
dengan drag icon tombol yang sudah anda import sebelumnya dari library 
ke lembar kerja sebanyak 4 buah tombol yaitu kompetensi, materi, simulasi, 
dan latihan. Pada masing-masing tombol nantinya akan di link atau 
dihubungkan dengan scene lainnya dengan cara tekan F9 masukkan action 
script (lihat gambar 3.16). 
f. Pada layer judul, masukkan tulisan dengan menggunakan text tool. 
g. Selain itu, pada layer action tekan F9 lalu masukkan action script. 
 
Gambar 19 Tampilan action script layer action 
 
h. Animasi untuk tampilan menu selesai. 
 
 
Gambar 20 Tampilan Menu  
 
Langkah-langkah untuk membuat tampilan kompetensi dan materi 
- Scene Kompetensi 
a. Pada document yang sama kita membuat tampilan kompetensi dengan cara 
menambahkan scene selanjutnya yaitu pada menu bar pilih menu insert → 




b. Kemudian impor semua gambar yang akan digunakan dengan cara klik 
menu file → import → import to library → lalu pilih gambar-gambar yang 
akan di masukkan seperti gambar background, clip art rumah, dan icon 
tombol yang sudah disediakan. 
c. Pada scene 3 ini, ukuran lembar kerja ( stage ) nya tetap menggunakan 
dimensions 900 × 700 pixel. Pada lembar kerja ini, buat lah 4 buah layer 
masing-masing dengan nama background, tombol, kompetensi dan action. 
 
 
Gambar 21 Tampilan layer dan timeline scene kompetensi  
d. Pada layer background, drag gambar background yang anda inginkan dari 
library ke lembar kerja. Kemudian sesuaikan dengan ukuran lembar 
kerjanya.  
e. Pada layer kompetensi, masukkan tulisan dengan menggunakan text tool. 
Lalu, ubah tulisan menjadi dynamic text dengan cara letakkan kursor mouse 
pada kotak putih paling bawah dynamic teks, klik double klik sambil 
menekan tombol shift di keyboard sehingga kotak putih berubah menjadi 
warna hitam. Setelah itu masukan nama instance nya dengan nama “KOM” 
tanpa tanda petik. 
 
 
Gambar 22 Tampilan kotak paling bawah dynamic text 
 
Gambar 23 Tampilan mengubah text dan nama instance 
f. Pada layer tombol, drag icon tombol dari library ke lembar kerja sebanyak 2 
buah tombol yaitu tombol keatas dan kebawah. Pada masing-masing 
dimasukkan action script. Pada layer ini, kita juga bisa masukan gambar clip 
art rumah sebagai tombol untuk kembali ke tampilan menu animasi tadi 
dengan cara tekan F8 pada clip art rumah pilih button. Lalu, tekan F9 
masukan action script nya yaitu : 
 
Gambar 24 Tampilan action script tombol 




h. Animasi untuk scene kompetensi selesai. 
 
Gambar 25 Tampilan Scene Kompetensi 
 
- Scene Materi 
a. Pada document yang sama kita membuat tampilan materi dengan cara 
menambahkan scene selanjutnya yaitu pada menu bar pilih menu insert → 
scene. Pada tampilan materi ini menggunakan 4 buah scene yang terdiri dari 
scene 4, scene 5, scene 6 dan scene 7.  
b. Kemudian impor semua gambar yang akan digunakan dengan cara klik menu 
file → import → import to library → lalu pilih gambar-gambar yang akan di 
masukkan seperti gambar background, clip art rumah, mobil, orang dan icon 
tombol yang sudah disediakan. 
c. Pada keempat scene ini, ukuran lembar kerja (stage) nya tetap menggunakan 
dimensions 900 × 700 pixel. Pada lembar kerja ini, buat lah 7 buah layer 
masing-masing dengan nama background, judul, materi, tombol, orang, mobil 
dan play.  
 
Gambar 26 Tampilan layer dan timeline pada scene materi 
 
d. Pada layer background, drag gambar background yang diinginkan dari 
library ke lembar kerja. Kemudian sesuaikan dengan ukuran lembar 
kerjanya. Pada layer ini, buatlah gambar jalan aspal dengan menggunakan 





Gambar 27 Tampilan membuat gambar jalan aspal 
e. Pada layer judul, gunakan rectangle tool dan masukkan tulisan dengan text 
tool. Lalu, ubah tulisan menjadi static text pada panel properties.  
 
Gambar 28 Tampilan judul scene materi 
f. Pada layer materi, masukkan tulisan dengan menggunakan text tool. Lalu, 
ubah tulisan menjadi dynamic text dengan cara letakkan kursor mouse pada 
kotak putih paling bawah dynamic teks, klik double klik sambil menekan 
tombol shift di keyboard sehingga kotak putih berubah menjadi warna hitam 
(lihat gambar 3.20). Setelah itu masukan nama instance nya dengan nama “a”. 
 
Gambar 29 Tampilan mengubah teks dan nama instance 
g. Pada layer tombol, drag icon tombol dari library ke lembar kerja sebanyak 2 
buah tombol yaitu tombol keatas dan kebawah. Pada masing-masing 
dimasukkan action script. 
 
Gambar 30 Tampilan action script tombol 
h. Pada layer orang, drag clip art orang ke lembar kerja. 
i. Pada layer mobil, drag clip art mobil ke lembar kerja. Jika ukuran mobil 




mobil. Kemudian pada timeline, klik kanan insert keyframe dengan frame 5, 
10, 15, 20, 22, 24. Masing-masing keyframe, diubah posisi mobil sehingga 
mobil dapat bergerak. Kemudian pada frame, klik kanan diantara satu 
keyframe dan keyframe yang lainnya lalu pilih create motion tween. Pada 
frame 25 tekan F9 masukkan action script (lihat gambar 3.17). 
 
 
Gambar 31 Tampilan timeline layer mobil 
 
j. Pada layer play, drag icon tombol play ke lembar kerja. Pada tombol play 
tekan F9 masukkan action script. 
 
 
Gambar 32 Tampilan action script tombol play 
 
k. Ulangi langkah 3-10 pada scene materi yang selanjutnya. 
l. Animasi untuk scene materi selesai. 
 
Gambar 33 Tampilan Scene Materi 
 
3. Procedur/Coding 
Langkah-langkah untuk membuat simulasi 
a. Pada document yang sama kita membuat tampilan simulasi dengan cara 
menambahkan scene selanjutnya yaitu pada menu bar pilih menu insert → 
scene. Pada tampilan simulasi ini terdiri dari 4 simulasi menggunakan 4 
buah scene yang terdiri dari scene 8, scene 9, scene 10 dan scene 11.  
b. Kemudian impor semua gambar yang akan digunakan dengan cara klik 
menu file → import → import to library → lalu pilih gambar-gambar yang 
akan di masukkan seperti gambar background, clip art rumah, mobil, orang, 




c. Pada keempat scene ini, ukuran lembar kerja ( stage ) nya tetap 
menggunakan dimensions 900 × 700 pixel. Pada lembar kerja ini, buat lah 5 




Gambar 34 Tampilan Layer dan Timeline Simulasi 
 
d. Pada layer background, drag gambar background atau gambar pohon dari 
library ke lembar kerja. Kemudian sesuaikan dengan ukuran lembar 
kerjanya. Pada layer ini, buatlah gambar jalan aspal dengan menggunakan 
rectangel tool dan ubah warnanya dengan fill color pada toolbox. Selain itu, 
drag gambar orang ke lembar kerja sebagai pengamat. 
 
Gambar 35 Tampilan background simulasi 1 
 
e. Pada layer input, masukkan 3 buah tulisan input menggunakan text tool dan 
rectangle tool. Masing-masing terdiri dari fs, vs, dan fp. Pada panel 
properties, fs dan vp di ubah menjadi input text dan masukan instance name 
nya dan fp diubah menjadi dynamic text dengan masukkan nama var nya 
yaitu “fp” tanpa tanda petik. Tekan F9 pada frame 1 layer input lalu 





Gambar 36 Tampilan mengubah text dan instance name  
 
Gambar 37 Tampilan input simulasi 
 
Gambar 38 Tampilan Action Script pada simulasi 1  
f. Pada layer tombol, drag icon tombol dari library ke lembar kerja sebanyak 2 
buah tombol yaitu tombol kesamping dan clip art home. Tekan F8 pada 






Gambar 39 Tampilan drag tombol ke library 
 
Gambar 40 Tampilan Action Script pada tombol  
g. Pada layer mobil, drag clip art mobil ke lembar kerja. Jika ukuran mobil terlalu 
besar maka gunakan free transform tool untuk mengecilkan ukuran mobil. 
Kemudian pada frame klik kanan insert keyframe pada layer frame 5, 10, 15, 
19, 22, 23.  Masing-masing keyframe, diubah posisi mobil sehingga mobil 
dapat bergerak. Kemudian pada frame, klik kanan di antara satu keyframe dan 
keyframe yang lain lalu pilih create motion tween. Pada frame 25 tekan F9 lalu 
masukkan action script (lihat gambar 3.17). 
 
Gambar 41 Tampilan timeline mobil pada simulasi 1  
h. Pada layer play dimasukkan icon tombol play. Pada tombol play tekan F9 lalu 
masukkan action script berikut : 
 
Gambar 42 Tampilan action script tombol play  
Pada tombol play ini, masukkan sound atau suara sirine mobil dengan 
cara tekan F9 masukkan action script serta pada layer play juga diberi 
action script berikut ini : 
 
Gambar 43 Tampilan action script suara tombol play dan layer play 
i. Ulangi langkah 3-8 pada scene simulasi yang selanjutnya. 






Gambar 44 Tampilan Simulasi 
 
4. Evaluasi/Uji Coba 
Langkah-langkah membuat animasi untuk tes/latihan 
a. Pada document yang sama kita membuat tampilan animasi untuk soal 
tes/latihan dengan cara menambahkan scene selanjutnya yaitu pada menu 
bar pilih menu insert → scene, maka akan muncul “Scene 12”. 
b. Kemudian impor semua gambar yang akan digunakan dengan cara pada 
menu bar klik menu file → import → import to library → lalu pilih gambar-
gambar yang akan di masukkan seperti gambar background, clip art rumah 
dan icon tombol yang sudah disediakan. 
c. Pada scene ini ukuran lembar kerja (stage) nya tetap menggunakan 
dimensions 900 × 700 pixel. Pada lembar kerja ini, buat lah 4 buah layer 
masing-masing dengan nama background, pertanyaan, opsi, dan tombol. 
 
 
Gambar 45 Tampilan layer dan timeline soal latihan 
 
d. Pada layer background, drag gambar background yang anda inginkan ke 
lembar kerja. Kemudian sesuaikan dengan ukuran lembar kerjanya. Klik pada 





Gambar 46Tampilan drag gambar ke lembar kerja 
 
e. Pada layer opsi, berikan dynamic text sebanyak 3 buah. Pada kolom text 
pertama berikan instance name “username_txt”, kolom kedua berikan 
instance name “info_txt” dan kolom ketiga berikan instance nama “skor_txt” 
tanpa tanda petik. 
 
 
Gambar 47 Tampilan dynamic text pada opsi 
f. Pada layer tombol, drag icon clip art rumah dari library ke lembar kerja (lihat 
pada gambar 3.37). Lalu klik kanan insert keyframe pada frame 1-7. 
Kemudian klik icon rumah tekan F8 pilih button sehingga icon clip art rumah 
menjadi tombol.  
g. Pada layer pertanyaan, klik kanan insert keyframe pada frame 1-7. Pada 
frame 1, masukkan tulisan dengan text tool lalu dibuat static teks. Kemudian 
masukkan text berupa input text lalu berikan instance namenya 
yaitu”inputuser_txt” tanpa tanda petik.  
 
Gambar 48 Tampilan input text pada frame 1 
Setelah itu, masukkan tombol start dengan menggunakan rectange tool 






Gambar 49 Tampilan tombol start 
 
 
Gambar 50 Tampilan action script tombol star 
 
h. Pada layer pertanyaan frame 1, tekan F9 masukan action script berikut : 
 
 
Gambar 51 Tampilan action script layer pertanyaan frame 1 
i. Pada layer pertanyaan di frame 2 buat teks berupa static text masukkan 
soal latihannya. Untuk membuat pilihan jawabannya kita akan memakai 
component radiobutton. Caranya klik menu window → component → pilih 
radiobutton dan drag sebanyak 5 buah. Kemudian masukkan pilihan 
jawaban pada pilihan A, B, C, D, E dengan tipe static teks. Klik pada 
radiobutton yang pertama, pada panel parameter yang ada di bawah, 
berikan instance name s1a, groupname s1, dan label A.  
 
Gambar 52 Tampilan radiobutton dan instance name 
Untuk radiobutton yang ke 2 sampai ke 5, bedakan instance name nya untuk 
yang ke 2 s1b, ke 3 s1c, ke 4 s1d, ke 5 s1e, dengan groupname s1 semuanya 
dan label berturut-turut B, C, D, dan E. Lakukan hal yang sama untuk soal 2 
sampai 5 pada frame 2 sampai 5 yang membedakannya yaitu pada instance 
name dan groupname. 
j. Setelah membuat soal pertanyaan dan pilihan ganda nya, maka pada layer 




tekan F8 pilih button. Setelah itu tekan F9 pada tombol next masukan action 
script berikut: 
 
Gambar 53 Tampilan action script tombol next 
Lakukan langkah tersebut pada tombol next di frame soal latihan 
selanjutnya, namun sesuaikan action scriptnya pada masing-masing  
jawaban soalnya yang benar.  




Gambar 54 Tampilan action script layer pertanyaan frame 2 
 




Gambar 55 Tampilan action script layer pertanyaan frame 3 sampai 5 
 
m. Pada layer pertanyaan frame 7, buatlah dynamic text sebanyak 3 buah. Lalu 
masing-masingnya masukan instance name nya yaitu “trims_txt”,  
“pesanskor_txt”, dan “totalskor_txt” tanpa tanda petik. 
 
 
Gambar 56 Tampilan dynamic text dan instance name 
 
n. Pada layer pertanyaan frame 7 juga dibuat tombol ulangi menggunakan 
rectangle tool lalu tekan F8 pilih button. Lalu pada tombol dimasukan 





Gambar 57 Tampilan action script tombol ulang 
 
o. Pada layer pertanyaan frame 7, tekan F9 masukan action script berikut : 
 
Gambar 58 Tampilan action script layer pertanyaan frame 7 
 
p. Animasi untuk soal latihan selesai. 
 
Gambar 59 Tampilan soal latihan 
 
Hasil yang ingin di capai : 
 




5. Hasil eksekusi Program  
Tampilan Awal 
                 
Gambar 61 Tampilan Awal 
Tampilan Menu 
 
Gambar 62 Tampilan Menu 
Tampilan Kompetensi    Tampilan Materi 
 
 









Gambar 64 Tampilan Simulasi 1 dan 2 Gambar 65 Tampilan Simulasi 3 dan 4 
Tampilan Latihan 
 
Gambar 66 Tampilan Latihan 
C. Pertanyaan 
 
1. Jelaskan pengertian Macromedia Flash 
2. Jelaskan pengertian Gelombang bunyi 
3. Buat Implementasi Program Pembelajaran Gelombang bunyi menggunakan 
Macromedia Flash yang meliputi 
4. Analisa kebutuhan 
5. Desain 
6. Prosedur dan coding 








MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 











Articulate Storyline  
Articulate Storyline adalah sebuah perangkat lunak yang dapat digunakan 
untuk membuat presentasi. Memiliki fungsi yang sama dengan Microsoft Power 
Point, Articulate Storyline memiliki beberapa kelebihan sehingga dapat 
menghasilkan presentasi yang lebih komprehensif dan kreatif. Software ini juga 
mempunyai fitur-fitur seperti timeline, movie, picture, character dan lain-lain 
yang mudah digunakan. Media pembelajaran Articulate Storyline ini sebagai 
alternatif media yang digunakan karena dari sekian banyak program authoring 
tools, Articulate Storyline merupakan software mix programing tools yang 
dapat membantu para desingner pembelajaran dari tingkat pemula hingga 
tinggat expert. Program Articulate Storyline memiliki kelebihan smart 
brainware yang sederhana dengan prosedur tutorial interaktid melalui tamplate 
yang dapat di publish secara offline maupun online, sehingga memudahkan user 
memformatnya dalam bentuk web personal, CD, Word prosessing, learning 
management sistem (MLS). 
Selain sebagai media, Articulate Storyline ini berbasis multimedia, yaitu 
perpaduan antara media (format File) yang berupa teks, gambar, grafik, sound, 
animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikeman menjadi file digital 
yang digunakan untuk mrnyampaikan pesan kepada publik. Dalam software 
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Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
 
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan pengertian articulate storyline 
2. Menjelaskan pengertian  Teori Atom  
3. Membuat Implementasi Program Pembelajaran Teori Atom menggunakan 
articulate storyline yang meliputi 









Articulate Storyline terdapat 4 fungsi yang sangat berguna dalam membuat 
media pembelajaran ICT baik untuk versi online mapun offline, keempat fungsi 
itu adalah: 
a. Articulate Storyline Engage berfungsi untuk mendesains materi 
pembelajaran interaktif 
b. Articulate Storyline Quiz Maker berfungsi untuk mendesains soal-soal 
interaktid yang terdiri dari 11 variasi soal berupa pilihan ganda, esay, 
menjodohkan, drag and drop dan lain-lain 
c. Articulate Storyline Presnter berfungsi untuk menggabungkan media 
pembelajaran interaktif yang telah dibuat pada Articulate Storyline Engage 
dan soal-soal interaktif yang telah dibuat pada Articulate Storyline Quiz 
Maker. Software ini setelah di install secara otomatis menyatu pada software 
power point 
d. Articulate Storyline Video Encoder berfungsi untuk mengedit video yang 
sudah ada dan unutk menjadikan video pembelajaran. Fungsi lainnya 
sebagai perekam pebuatan video dumana hasil video tersebut adalah flash 
dan bisa diupload do youtube sebagai video pembelajaran. 
Selain memiliki dungsi tersebut, Articulate Storyline juga memiliki kelebihan, 
yaitu 
a. Dapat dibuat sendiri dengan mudah, baik yang sudah berpengalaman 
maupun amatiran 
b. Dapat memasukkan beberapa bentuk file, seperti power point, flash, video, 
audio, dll 
c. Bisa berbentuk audio dan visual, suara dan gambar bisa dibuat di dalam 
Articulate Storyline 
d. Terdapat aplikasi pembuatan quiz tanpa mengimport dari file yang berada 
diluar 
e. Memberukan konten yang interaktif karena lebih melibatkan siswa dalam 
pembelajaran (Janah, 2015) 
 
B. Kebutuhan 
Yang di perlukan dalam membuat media pembelajaran menggunakan 
Articulate Storyline 3 adalah; Aplikasi Articulate Storyline 3, Bahan pelajaran 





Untuk mendesains media pembelajaran pada aplikasi articulate storyline 3, 
cukup mudah dilakukan, selain bisa memilih dari template yang disediakan oleh 
aplikasi, kita bisa mendownload template di internet. Berikut ini cara mengatur 
desains tampiland dari media pembelajaran yang dilakukan: 
1. Pilh menu design pada articulate storyline 3 
2. Pilih template yang kita inginkan lalu melakukan 
3. Tambahkan beberapa gambar, atau shapes yang kita inginkan untuk 




1. Siapkan install aplikasi Articulate Storyline 3 pada leptop anda 
2. Siapkan bahan yang akan di input sebagai bahan ajar yang akan ditampilkan 
di Articulate Storyline 3 
3. Buka Articulate Storyline 3 dan klik new projek  
 
Gambar 1 halaman Awal Articulate storyline 3 
a. Untuk memasukkan sesuatu, kita bisa klik menu insert, di menu ini terdapat 
banyak pilihan, mulai dari character, shapes, picture, audio, video, button, 
dll. 
 
Gambar 2 Tamoilan menu Insert 
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b. Untuk memasukkan soal kedalam aplikasi, kita menggunakan menu slide, 
dan memilih jenis soal yang akan di gunakan. Selain itu, dimenu slide juga 
terdapat menu untuk menampilkan hasil dari soal yang di kerjakan siswa 
 
Gambar 3 Tampilan menu Slide 
 
c. Menu design digunakan untuk mengatur background dan template dari 
aplikasi yang akan kita buat 
 
Gambar 4 Tampilan menu Design 
d. Menu taranslision, animation, view dan help pada aplikasi ini memiiki fungsi 





a. Untuk melihat hasil projek yang kita buat, kita bisa melakukannya pada 
bagian review,  
 
Gambar 5 Tampilan ikon Review 
b. Pada saat melakukan review kita bisa merubah tampilan menjadi tampilan 
pada komputer atau android 
 




c. Pada saat akan mempublish projek, kita perlu memilih jenis keluaran yang 
kita inginkan, jika sudah bisa di klik publish 
 
 
Gambar 7 Tampilan bagian Publish 
F. Fitur Pembelajaran 
Media pembelajaran yang kami buat, kami design dengan menggunakan 
aplikasi articulate storyline 3, pada aplikasi ini memiliki beberapa kemiripan 
dengan aplikasi microsoft power point, sehingga bagi yang telah biasa 
menggunkan microsoft power point tidak begitu sulit untuk mengoprasikan 
aplikasi ini. Selain mudah digunakan, aplikasi ini juga memiliki keunikan sendiri 
dimana kita bisa mensetting jenis soal dengan mudah, dan juga bisa di publish 
kedalam berbagai bentuk file.  
 
Gambar Tampilan Halaman Home 
Pada media pembelajaran yang kami buat, kami menambahakan 
beberapa fitur. Fitur home yang digunakan untuk kembali ke halaman awal. 
Pada halaman awal terdapat beberapa item yang digunakan untuk 
menjelajah ke semua fasilitas yang ada pada media pembelajaran yang kami 
buat. Dimana pada halaman awal ini terdapat materi dan examination atau 
soal-soal. Dengan mengklik tombol materi kita bisa masuk ke slide yang 
berisikan materi yang akan disajikan, dan tombol examination untuk 
menuju ke latihan dan soal yang telah disediakan. 
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Pada slide yang menerangkan tentang materi pembelajaran, pada 
media pembelajaran ini, kami memilih materi pembelajaran tentang teori 
atom. Berdasarkan perkembangannya terdapat 5 teori atom yang perlu 
dipahami oleh siswa, yaitu teori atom Dalton, teori atom Thomson, teori 
atom Rutherford, teori atom Bohr, dan teori atom modern. Sehingga untuk 
memudahkan siswa dalam belajar, kami menyediakan beberapa tombol 
yang jika ditekan akan menuju ke slide yang menerangkan teori atom yang 
mereka pilih. Selain itu pada materi selain menyediakan bacaan bagi siswa, 
pada materi pembelajaran juga terdapat suara yang menjelaskan teori 
atom, dan juga animasi yang diharapkan akan menarik perhatian siswa 
untuk belajar 
 
Gambar 8 Tampilan halaman Materi 
Pada bagian examination, kami memberikan siswa quis dan latihan soal, hal 
ini diharapkan jika ada siswa telah selesai mempelajari materi yang 
disediakan, mereka dapat mencoba pengetahuan yang mereka dapatkan 
dengan mengerjakan soal-soal yang telah disediakan. 
 
Gambar 9 Tampilan Halaman examination 
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 Pada bagian quis, terdapat soal-soal yang merupakan games dengan format 
drag and drop. Sedangkan pada bagian latihan, kami menyediakan soal 
berupa pilihan ganda. Setiap latiah yang siswa kerjakan memiliki nilai 
tersendiri, dan ketika telah selesai mengerjakan semua soal, siswa akan 
langsung mengetahui nilai dari latihan yang telah di kerjakan. Selain itu 
pada bagian akhir selain menampilkan result atau nilai dari hasil 
mengerjakan soal, siswa juga bisa melakukan preview untuk melihat kunji 
jawaban dari setiap soal, sehingga siswa dapat mengetahui soal mana yang 
salah mereka kerjakan. 
 
Gambar 10 Tampilan Halaman Resul 
G. Interaktivitas 
Dalam membuat media pembelajaran, kita perlu memikirkan media yang 
bisa membuat siswa tertarik saat menggunakannya. William, Rice dan Rogers 
(1988) mendefinisikan interaktivitas sebagai tingkatan dimana pada proses 
komunikasi para partisipan memiliki kontrol terhadap peran dan dapat 
bertukar peran dalam dialoh mutual mereka. Media yang menarik dan mudah 
dalam menggunakannya akan membuat siswa menjadi lebih nyaman dalam 
penggunaannya. Semakin menarik dan mudah, maka siswa akan lebih mudah 
dalam memahami konten yang akan diajarkan pada media tersebut, sehingga 
tujuan dan kompetensi dari pembealajaran akan lebih mudah dalam 
mencapainya. Pada media yang kami buat, kami menyediakan fitur dan 
tampilan yang menarik dan mudah dalam penggunaannya, karena jika tidak 
menarik, siswa akan cenderung menjadi lebih mudah bosan dalam 
memanfaatkan media pembelajaran yang kami buat. Selain menarik, medai yang 
kami buat juga memiliki cara pengoprasian yang cukup mudah, dimana fitur-
fitur yang kami sediakan bertujuan agar pengguaan media ini menjadi lebih 
mudah.  
Dari segi kemudahan pada media yang kami buat menurut teman-teman 
yang mencoba berpendapat bawa media yang kami buat sangat mudah dalam 
hal pengguaannya, karena fitur-fitur dan tombol naviagasi yang kami 
tambahkan sangat membantu dalam penggunananya, seperti tombol navigasi 
teori atom menurut para ahli, jika mereka kurang paham terhadap salah satu 
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materi, mereka cukup menekan tombol yang bertuliskan materi teori atom yang 
kurang mereka pahami, maka mereka akan langsung masuk ke materi teori 
atom tersebut, tanpa menekan tombol back atau next yang membuat 
pengoprasian menjadi lebih rumit.  
Dengan dibuatnya media pembelajaran ini, selain mempermudah kinerja 
guru juga bertujuan untuk meningkatkan interaksi antara siswa dan guru. Hal 
ini dikarenakan selain sebagai sumber, guru juga sebagai fasilitator dan juga 
kontrol bagi siswa dalam pembelajaran, sehigga dengan dibantunya fungsi 
sumber belajar dengan menggunakan media pembelajaran ini, maka guru bisa 
lebih baik dalam melakukan fungsi fasilitator dan kontrol terhadap siswa. Siswa 
juga diharapkan menjadi lebih aktif dalam pembelajaran, karena dengan adanya 
media pembelajaran ini, siswa diminta untuk lebih aktif dalam mencari materi 
pembelajaran, dan juga bisa digunakan sebagai media diskusi bagi para siswa 
berdasarkan teori atom yang ada. Sehingga komunikasi antar siswa menjadi 
meningkat.  
Harapan dari penggunaan media pembelajaran ini bukan hanya untuk 
meningkatkan interaksi antar siswa, tetapi juga interaksi antara siswa terhadap 
guru. Karena dengan adanya media ini interkasi guru dan siswa bukan hanya 
sekadar menanyakan mengenai materi pembelajara, tetapi juga tentang 
pengoprasian dll. Dengan meningkatnya interaksi antara siswa dan guru maka 
proses pembelajaran akan berjalan dengan lebih baik lagi. 
 
H. Tampilan Hasil 
Selain kemudahan, tampilan juga mempengaruhi keberhasilan sustu media 
pembelajaran. Hal ini dikarenakan jika tampilan dari suatu media pembelajaran 
tidak menarik, maka siswa akan menjadi malas untuk memanfaatkan media 
tersebut, hingga akhirnya kompetensi dan tujuan pembelajaran tidak dapat 
tercapai. Namun jika media tersebut mudah untuk digunakan dan menarik bagi 
siswa, maka siswa akan menjadi bersemangat dan merasa senang dalam 
menggunakan media tersebut, kompetensi dan tujuan belajar pun bisa teracpai. 
Tampilan hasil dari media pembelajaran yang kami buat sudah bagus, ini 
merupakan pendapat dari teman-teman yang kami minta untuk 
mengoprasikannya. Ketika media pembelajaran ini di uji cobakan kepada 
teman-teman sesama guru dan mahasiswa banyak yang berpendapat bahwa  
media yang kami gunakan sudah menarik dari segi kontain, karena materi 
pembelajaran selain ditampilkan teksnya, juga sudah di masukkan penjelasan 
melalui audio dan animasi sehingga sudah menarik dari segi kontain, namun 
untuk tampilan perlu perbaikan karena tampilan dari media yang kami buat 
cenderung standar. Hal ini dikarenakan waktu pembutan media yang kami 
miliki cukup terbatas yang disebabkan karena rancangan media awal kami 
menggunakan macromedia mengalami kegagalan, sehingga kami menggunakan 
articulate storyline 3 sebagai alternatif. Dan kami hanya memiliki waktu 1 
minggu untuk membuat media tersebut, sehingga kami kekurangan bahan dan 




Gambar 11 Animasi pada materi pembelajaran 
 
 
I. Pertanyaan  
1. Jelaskan pengertian articulate storyline 
2. Jelaskan pengertian  Teori Atom  
3. Buat Implementasi Program Pembelajaran Teori Atom menggunakan articulate 
storyline yang meliputi 
































A. Pendahuluan  
Pada proses pendidikan di sekolah, kegiatan belajar merupakan kegiatan 
yang paling pokok. Hal ini berarti bahwa berhasil tidaknya pencapaian tujuan 
pendidikan banyak bergantung bagaimana proses belajar yang dialami oleh 
siswa sebagai anak didik. Menurut pengertian secara psikologis, belajar 
merupakan suatu proses perubahan yaitu perubahan tingkah laku sebagai hasil 
dari interaksi dengan lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. 
Perubahan-perubahan tersebut akan nyata dalam seluruh aspek tingkah laku. 
Menurut (Slameto, 2003), ”belajar ialah suatu proses usaha yang dilakukan 
seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara 
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan 
lingkungannya”. 
Pembelajaran merupakan aspek kegiatan manusia yang kompleks, yang 
tidak sepenuhnya dapat dijelaskan. Pembelajaran secara simpel dapat diartikan 
sebagai produk interaksi berkelanjutan antara pengembangan dan pengalaman 
hidup. Guru memiliki peran yang sangat penting dalam menentukan kuantitas 
dan kualitas pengajaran yang dilaksanakannya. Oleh sebab itu, guru harus 
memikirkan dan membuat perencanaan secara seksama dalam meningkatkan 
kesempatan belajar bagi siswanya dan memperbaiki kualitas mengajarnya. 
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Tujuan Instruksional Khusus atau Kompetensi yang diaharapkan  
Setelah mempelajari Bab ini diharapkan mahasiswa mampu 
1. Menjelaskan Pengertian Pembelajaran Virtual dengan mengambil 
salah satu contoh  mata ajaran tertentu 
2. Menjelaskan Pengetian  Analisis kebutuahan dalam membangun suatu 
Program Pembelajaran Vitual   
3. Menjelaskan Pengetian  Disain atau Rancangan  dalam membangun 
suatu Program Pembelajaran Vitual  dan tunjukan secara skematis 
suatu desian Program Pembelajaran Vitual 
4. Menjelaskan Pengetian  Prosedur untuk membangun suatu Program 
Pembelajaran Vitual   
5. Menjelaskan Pengetian  coding untuk membangun suatu Program 
Pemeblajaran  
6. Mengimplementasikan/membuat suatu Program Pembelajaran Virtual 




Model pembelajaran dapat dijadikan pola pilihan, artinya para guru boleh 
memilih model pembelajaran yang sesuai dan efisien untuk mencapai tujuan 
pendidikannya. Misalnya : Model Pembelajaran Berbasis Web (E-Learning), 
pembelajaran menggunakan aplikasi teknologi web untuk kepentingan 
pendidikan. Model pembelajaran dirancang dengan mengintegrasikan 
pembelajaran berbasis web dalam program pembelajaran konvensional tatap 
muka. 
Oleh sebab itu perlu ada cara bagaimana memanfaatkan pembelajaran 
berbasis virtual dengan menggabungkan media macromedia flash 8, video scribe, 
dan power point untuk meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta 
didik tentang materi pelajaran Asam-Basa di kelas XI, dan menetukan tujuannya. 
Tuuan pembuatan e-learning pembelajaran ini sebagai berikut, agar daDapat 
memanfaatkan pembelajaran berbasis virtual dengan menggabungkan media 
macromedia flash 8, videoscribe, dan power point untuk meningkatkan 
pemahaman dan hasil belajar peserta didik tentang materi pelajaran Asam-Basa 
di kelas XI. 
B. Analisis Kebutuhan 
Berdasarkan pengamatan terhadap nilai ujian dengan materi asam basa 
diperoleh hasil yang kurang maksimal, hal ini disebabkan pemahaman peserta 
didik akan materi asam basa tersebut masih rendah sehingga diperlukan media 
pembelajaran berupa e-learning yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi 
belajar peserta didik. 
C. Desain 
Adapun desain yang digunakan dalam media pembelajaran yang kami sebut 
dengan media pembelajaran pemula kreatif adalah penggabungan antara 
makromedia flash 8, ppt, vidio scribe. Hasil akhir media pembelajaran ini adalah 
ppt yang dihiperlink dengan media pembelajaran vidio scribe, makromedia flash 
8 yang dimana media pembelajaran ini adalah media pembelajaran yang mudah 
untuk dipahamani dan mudah untuk dioperasikan. media pembelajaran 
macromedia flash 8 adalah Macromedia Flash 8 adalah salah satu program yang 
dapat digunakan untuk membuat suatu karya animasi, tidak sedikit para 
animator membuat beragam animasi, seperti animasi interaktif maupun non 
interaktif. pada saat membuat macromedia flash 8 desain yang kami lakukan 
adalah membuat gambar, didalam gambar dan tulisan kami memberi action, 
yang disertai dengan durasi lamanya gambar dan tulisan tampil serta durasi 
untuk action bekerja, didalam action akan ada codding berupa kode untuk 
menjalankan aplikasi tersebut. 
 Media pembelajaran power point adalah sebuah media pembelajaran 
yang digunakan untuk mempresentasikan soal materi yang didalamnya dapat 
dimasukkan berupa tulisan, gambar dan sebuah vidio. Pada media pembelajaran 
power point yang kami gunakan adalah  desain berupa materi asam basa, dan 
sebuah rumus hyperlink. sedangkan pada media pembelajaran vidio scribe 
adalah suatu media pembelajaran yang didalamnya dapat dimuat berupa vidio 
yang berupa animasi dan lain-lain. Pada media pembelajaran vidio scribe desain 
yang kami gunakan adalah berupa vidio dan animasi tentang asam basa dan 
beberapa latar music.  
 Semua materi yang sudah dimuat pada media pembelajaran power point, 
vidio scribe, dan macromedia flash 8 yang sudah dibuat kemudian di 
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digabungkan menjadi satu menggunakan hyperlink yang ada di power point, 
media yang dihyperlink pertama kali adalah vidio scribe karena pada media 
scribe berisi materi tentang asam basa sedangkan pada media pembelajaran 
macromedia flash 8 dilinkkan ke hyperlink power point setelah vidioscribe di 
hyperlink karena pada media pembelajaran macromedia flash berisi materi soal 
dan animasi.  
D. Prosedur/ Codding 
Videoscribe, dengan langkah-langkah sebagai berikut : 
1. Mendownload aplikasi videoscribe di sparkol (online, aktif 1 minggu)/ (crack 
offline, aktif selamanya) 
2. Masukan email, password pada layar depan 
3. Masukkan materi asam basa dengan waktu tertentu 
4. Masukkan animasi/ gambar dengan waktu tertentu 
5. Masukkan lagu yang sesuai  
6. Disimpan dan dikonversi untuk di publikasikan 
Macromedia flash 8, dengan langkah-langkah sebagai berikut : 
1. Mendownload aplikasi Macromedia flash 8 dan diinstal dengan password 
tertentu 
2. Klik flash document  
3. Klik setting size full screen dengan ukuran 800 px kali 600 px 
4. Mengganti layer sesuai dengan yang diinginkan 
5. Masukkan materi di layer menggunakan tools sesuai dengan yang diinginkan 
6. Seleksi materi (kata) untuk diberi coding dan aksi sesuai dengan yang 
diinginkan 
7. Disimpan/ save 
Powerpoint, dengan langkah –langkah sebagai berikut :   
1. Klik desain dan pilih sesuai dengan yang diinginkan 
2. Memperbanyak slide dengan sesuai kebutuhan 
3. Klik insret - shapes sesuai bentuk yang diinginkan, kemudian masukkan 
point materi 
4. Klik format dan animations untuk mengedit tampilan sesuai yang diinginkan 
5. Disimpan/ save 
D. Evaluasi dan Uji Coba 
1  Evaluasi  
Adapun beberapa evaluasi kekurangan dan kelebihan akan pengoperasian 
media pembelajaran pemula kreatif adalah sebagai berikut : 
 Kelebihan  
Adapun kelemahan dalam menggunakan vidio scribe dimana dalam 
pengoperasian  membutuhkan waktu yang lama untuk mempublishnya, 
sedangkan jika pengoperasian dilakukan secara offline memiliki kelemahan yaitu 
berupa fitur yang ditampilkan adalah fitur-fitur yang sangat strandar, sedangkan 
kalau online fiturnya mengikuti perkembangan zaman namun jika 
pengoperasiannya online memiliki kelemahan yaitu berupa dimana aplikasi ini 
hanya dapat dioperasikan dengan komputer yang spesifikasi yang tinggi, jika 
spsefikasi komputer sangat rendah maka pengoperasian komputer menjadi lebih 
lama. Dalam pembuatan media pembelajaran kreatif ini  harus punya kreativitas 
yang tinggi, karena jika kreativitas yang dimiliki pembuat rendah maka hasil 
media pembelajaran kreatif akan menjadi kurang menarik. 
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 Kekurangan  
Adapun kekurangan dalam menggunakan media pembelajaran pemula 
kreatif ini dimana dalam media pemebelajaran ini menampilkan vidio, fitur, 
gambar dan animasi yang bergerak sehingga siswa akan termotivasi untuk 
belajar asam basa karena tampilan yang menarik sehingga dengan adanya 
animasi, music dan virtual laboratorium asam basa akan memudahkan siswa 
dalam memahami materi asam basa yang termasuk sulit bagi peserta didik. 
sedangkan dalam pengoperasiannya sangat mudah digunakan untuk siswa jika 
ingin belajar dan untuk dioperasikan bagi pemula yang belum mengenal 
macromedia flash 8 dan vidio scribe.  
E. Fitur Pembelajaran 
1. PowerPoint 
 Powerpoint adalah sebuah program komputer untuk presentasi yang 
dikembangkan oleh Microsoft.  Yang menjadikannya media ini menarik untuk 
digunakan sebagai alat presentasi yaitu berbagai kemampuan pengolahan teks, 
warna, gambar, serta animasi-animasi yang bisa diolah sendiri sesuai kreatifitas 
penggunanya. Pada prinsipnya program ini terdiri dari beberapa unsur rupa, dan 
pengontrolan operasionalnya. Unsur yang dimaksud terdiri dari slide, teks, 
gambar, dan bidang-bidang warna yang dapat dikombinasikan dengan latar 
belakang yang telah tersedia. Unsur rupa tersebut dapat kita buat tanpa gerak, 
atau dibuat dengan gerakan tertentu sesuai dengan keinginan kita. Seluruh 
tampilan dari program ini dapat kita atur sesuai dengan keperluan, apakah akan 
berjalan sendiri sesuai dengan timing yang kita inginkan, atau berjalan secara 
manual, yaitu dengan mengklik tombol mouse. Biasanya jika digunakan untuk 
menyampaikan materi atau bahan ajar yang mementingkan terjadinya interaksi 
antara peserta didik dengan tenaga pendidik, maka kontrol operasinya 
menggunakan cara manual.  
Fitur powerpoint pada media pembelajaran yang kami buat berfungsi 
sebagai tampilan awal untuk memperkenalkan materi awal asam basa kepada 
peserta didik. Pada umumnya Microsoft Office Power Point digunakan untuk 
presentasi dalam classical learning, karena Microsoft Office Power Point 
merupakan program aplikasi yang digunakan untuk kepentingan presentasi. 
Microsoft Office Power Point pada pola penyajian ini digunakan sebagai alat 
bantu bagi guru untuk menyampaikan materi dan kontrol pembelajaran terletak 
pada guru. Selain itu, Microsoft Office Power Point sebagai media pembelajaran 
yang kami gunakan berfungsi untuk membangun pemikiran awal peserta didik 
terhadap materi asam basa. Didalam powerpoint ini terdapat fitur videoscribe 
dan macromedia flash 8 yang digunakan dengan cara menghyperlinkkan fitur 
videoscirbe dan macromedia flash 8 dalam powerpoint sehingga tidak banyak 
tampilan yang digunakan. Powerpoint ini sangat sering dipakai oleh guru untuk 
presentasi materi pembelajaran, namun tampilan powerpoint saja kadang 
terlihat monoton, maka dari itu perlu ditambahkan tampilan lain didalamnya 
agar tampilannya menarik dan peserta didik dapat dengan mudah menyerap 
pelajaran yang dijelaskan oleh guru.  
2. Videoscribe 
Videoscribe adalah software yang bisa digunakan dalam membuat design 
animasi berlatar putih dengan sangat mudah. Pemakaian media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang 
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baru, membangkitkan motivasi, rangsangan kegiatan belajar, memengaruhi 
psikologis terhadap peserta didik, dapat membantu peserta didik meningkatkan 
pemahaman, menyajikan data yang menarik dan terpercaya, memudahkan 
penafsiran data, dan memadatkan informasi.  
Mirandra (2012) mengemukakan beberapa manfaat media pembelajaran, yaitu: 
a. Pelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar. 
b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga mudah dipahami 
oleh peserta didik dan memungkinkannya penguasaan dan pencapaian 
tujuan pembelajaran 
c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, peserta didik tidak bosan dan guru 
tidak kehabisan tenaga, dan 4) Peserta didik dapat lebih banyak melakukan 
kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengarkan guru, tetapi juga aktivitas 
lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan memerankan. 
Media video merupakan media audio-visual, artinya dapat menyajikan 
gambar dan suara secara serempak. Karekteristik media videoscribe (Lasikin, 
2014), yaitu: mengatasi keterbatasan jarak dan waktu, dapat diulangi bila perlu 
untuk menambah kejelasan, pesan yang disampaikannya cepat dan mudah 
diingat, mengembangkan pikiran dan pendapat para peserta didik, memperjelas 
hal-hal yang abstrak dan memberikan gambaran yang lebih realistik, sangat kuat 
mempengaruhi emosi seseorang, sangat baik menjelaskan suatu proses dan 
ketrampilan, mampu menunjukkan rangsangan yang sesuai dengan tujuan dan 
respon yang diharapkan dari peserta didik, peserta didik dapat belajar dari video, 
baik yang pandai maupun yang kurang pandai, dan menumbuhkan minat dan 
motivasi belajar.  
Diberlakukannya K 2013, guru dituntut memiliki kompetensi dan inovasi 
yang tinggi agar dapat mentransper ‘keinginan’ substansi Kurikulum tersebut 
kepada peserta didik. Sebagai guru yang profesional dituntut memiliki 
kemampuan pedagogik, propesional, personal, dan sosial (UU No. 20 tahun 
2003). Pada pembuatan media pembelajaran yang kami gunakan ini, fitur 
videoscribe  digunakan untuk menyampaikan materi asam basa kepada peserta 
didik. Aplikasi ini sangat memudahkan dalam penyampaian materi karena fitur 
ini terdapat animasi yang dapat menarik perhatian peserta didik serta 
membantu guru dalam proses pembelajaran. 
3. Macromedia Flash 8 
Macromedia Flash 8 adalah salah satu program yang dapat digunakan 
untuk membuat suatu karya animasi, dimana dengan flash 8 kita dapat membuat 
animasi kartun, web design, presentasi, portfolio instansi, game, dan beberapa 
media animasi lainnya.  Media pembelajaran digunakan oleh guru sebagai sarana 
komunikasi kepada siswa. Dalam proses komunikasi tersebut, media memiliki 
peranan penting sebagai sarana untuk menyalurkan pesan kepada siswa. 
Pemanfaatannya dapat membantu efektivitas proses pembelajaran dan 
penyampaian pesan kepada siswa.  
Penggunaan media pembelajaran juga harus memperhatikan dan 
mempertimbangkan tujuan dari pembelajaran. Faktor-faktor yang perlu 
diperhatikan yaitu kesesuain materi, pengalaman belajar dan fasilitas dari 
sekolah. Pemilihan dan penggunaan media yang tepat akan menentukan hasil 
belajar siswa. Pada fitur Macromedia Flash 8 yang kami gunakan untuk membuat 
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media pembelajaran ini berisi tentang lab virtual yang dapat digunakan oleh 
peserta didik untuk melakukan simulasi dikomputer berdasarkan materi yang 
sudah dipelajari sebelumnya. Selain itu, pada fitur macromedia flash 8 ini juga 
kami fungsikan sebagai tempat latihan soal bagi peserta didik. dimana skor hasil 
latihan soal yang dikerjakan oleh peserta didik dapat langsung keluar pada saat 
peserta didik sudah selesai semua mengerjakannya. 
4. Tampilan Hasil 
Berikut ini adalah tampilan hasil dari media pembelajaran pemula kreatif, 
yang dimana hasil tampilan media pembelajaran pemula kreatif ini dibagi 
menjadi empat bagian yaitu, perkenalan, materi, soal dan vidio. Berikut ini hasil 
penjelasan megenai media pembelajaran pemula kreatif : 
1. Gambar Pengenalan Media Pembelajaran Pemula Kreatif 
 
Gambar.1 tampilan utama Media Pembelajaran Pemula Kreatif 
Ketika aplikasi power point yang sudah dihyperlink kan ke vidioscribe, dan 
macromedia flash 8 digabungkan tampilan pertama kali yang munculadalah 
identitas pembuat aplikasi ini. Ketika diklik selanjutnya secara otomatis akan 
lanjut pada slide kedua. 
2. Gambar slide dibawah ini adalah slide untuk memotivasi siswa dalam belajar 
teori asam basa 
 
 Gambar 4.2 tampilan untuk memotivasi peserta didik dalam belajar asam basa 
menggunakan Media Pembelajaran Pemula Kreatif 
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Untuk memotivasi siswa dalam belajar teori asam basa disini kami memilih 
tampilan yang dimana menggunakan alur cerita dan gambar pembawa suasana 
asam yang sering dirasakan oleh siswa contohnya jeruk, untuk membangkitkan 
rasa keingintahuaan siswa kami memberikan suatu pertanyaan “kenapa jeruk 
bisa berasa asam” melalui pertanyaan ini peserta didik akan teromotivasi untuk 
belajar. 
 Gambar 3 tampilan materi, soal dan latian soal asam basa Media Pembelajaran 
Pemula Kreatif 
Setalah motivasi peserta didik sudah meningkat maka akan timbulberupa 
respon yaitu berpikir kenapa suatu buah jeruk dapat berasa asam. Setelah itu 
kemudian kami memberikan suatu materi untuk menjawab soal tersebut dengan 
begitu peserta didik akan termotivasi untuk mencari jawaban tersebut. Jika 
peserta masih ada yang bingung dengan jawabannya kami membuat solusi 
bagaimana dikerjakan dengan bersama-sama. 
 




Berikut ini adalah gambar vidioscribe yang di hyperlinkkan dengan 
power point yang dimana berisi gambar dan materi yang dapat diklik jika ingin 
mempelajarinya dan menampilkannya. Berikut ini salah satu hasil jika gambar 
sudah diklik. 
 
Gambar 5 tampilan Materi Media Pembelajaran Pemula Kreatif 
Tampilan untuk meteri Media pembelajaran pemula kreatif ini dimana 
seperti sebuah vidio yang dimana setiap materi akan di tulis secara otomatis 
sehingga siswa menjadi termotivasi. 
3. Gambar Materi asam basa pada Media Pembelajaran Pemula Kreatif 
 
Gambar 6 tampilan soal asam basa Media Pembelajaran Pemula Kreatif 
Pada gambar diatas merupakan gambar soal yang akan diberikan pada peserta 
didik. Untuk memotivasi siswa dalam menjawab  soal tersebut maka peserta 
didik akan langsung mengklik salah satu gambar di gambar 4.6 contohnya 
mengklik gambar sabun pada urutan kedua, pada saat diklik maka akan timbul 
sebuah vidio kenapa suatu sabun dapat bersifat basa seperti gambar dibawah ini 
:  
 
 Gambar 7 tampilan soal asam basa Media Pembelajaran Pemula Kreatif 
Melalui gambar vidio tersebut maka siswa dapat mengetahui sifat asam atau 
basa dapat ditentukan menggunakan indikator pH pada lakmus biru dan lakmus 
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merah.jika lakmus merah dicelupkan kedalam  sampel sabun berubah menjadi 
biru maka sampel bersifat basa. 
5. Intraktivitas  
Menurut Lister (2009), interaktif adalah kemampuan pengguna media 
untuk mempengaruhi dan mengubah sebuah teks dan gambar yang mereka 
akses. Steensen (2011) melihat interaktivitas sebagai potensi kemampuan media 
untuk membiarkan penggunanya mempengaruhi konten dan/atau bentuk 
komunikasi yang termediasi. Rafaeli (dalam schultz,2000) mengatakan bahwa 
interactivity merupakan kualitas variabel dari suatu setingan komunikasi. Dalam 
kata lain, kuncinya adalah sejauh mana komunikasi dapat melampaui tindakan. 
Dengan begitu dapat diartikan bahwa,dalam interaktivitas proses komunikasi 
yang berjalan dapat memberikan perubahan.  
Aplikasi Media Pembelajaran Pemula Kreatif (Videoscribe, Macromedia 
flash 8, Powerpoint) ini memiliki interaktivitas yang sangat baik. Hal ini 
sebabkan, aplikasi tersebut mudah digunakan dan dipahami oleh penyaji 
maupun audiens sehingga materi yang disajikan memberikan pengaruh/ 
perubahan yang signifikan terhadap motivasi audiens untuk lebih tertarik 
belajar. Penggunaan aplikasi Media Pembelajaran Pemula Kreatif sangat 
membantu para penyaji (pemula) untuk menjadi lebih kreatif dalam 
menyampaikan materi, hal ini dikarenakan aplikasi tersebut mengombinasikan 3 
media pembelajaran yang memiliki tingkat kesulitan yang selaras. Apabila 
penyaji (pemula) seperti guru lama maupun guru yang baru belajar mengajar 
yang kurang informasi teknologi dituntut untuk membuat aplikasi yang tingkat 
kesulitannya tinggi atau menyajikan materi dengan aplikasi/perangkat mengajar 
yang jauh berbeda dari biasanya, maka hal ini akan berdampak negatif bagi guru 
maupun bagi peserta didik.  
Oleh sebab itu, semakin baik guru dapat memilih dan menggunakan 
aplikasi untuk mengajar maka peningkatan pemahaman peserta didik semakin 
baik pula, dan apabila guru tersebut menemukan kesulitan mengajar materi lain 
yang memiliki tingkat pemahaman/kesulitan yang tinggi maka guru tersubut 
dapat mencari/memberikan solusi yang baik karena guru tersebut telah paham 
akan memilih dan membuat serta menggunakan aplikasi yang digunakan untuk 
proses belajar mengajar.  
 
D.  Pertanyaan  
1. Jelaskan Pengertian Pembelajaran Virtual dengan mengambil salah satu 
contoh  mata ajaran tertentu 
2. Jelaskan Pengetian  Analisis kebutuahan dalam membangun suatu Program 
Pembelajaran Vitual   
3. Jelaskan Pengetian  Disain atau Rancangan  dalam membangun suatu 
Program Pembelajaran Vitual  dan tunjukan secara skematis suatu desain 
Program Pembelajaran Vitual 
4. Jelaskan Pengetian  Prosedur untuk membangun suatu Program 
Pembelajaran Vitual   
5. Jelaskan Pengetian  coding untuk membangun suatu Program Pemeblajaran  
6. Mengimplementasikan/membuat suatu Program Pembelajaran Virtual untuk 
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A. Macromedia Flash  M X 
 
acromedia Flash MX merupakan standar profesional yang 
digunakan untuk membuat animasi di web (Zeembry, 
2001). Flash diawali sebagai perangkat-lunak untuk 
membuat animasi sel bernama Future Splash.     Dengan  pe- 
rangkat  ini  dimungkinkan untuk membuat animasi ukuran kecil, untuk 
didistribusikan melalui internet. Mengingat kemampuan Future Splash dan 
dengan kemampuan Macromedia di bidang multimedia, Flash dikembangkan 
menjadi perangkat pembuatan multimedia interaktif. Macromedia Flash MX 
mendukung adanya fungsi scripting yang memberikan kemungkinan sangat 
luas. Fungsi action scripting di rancang menggunakan sintaks JavaScript, 
bahasa pemrograman merupakan standar industri di web. Animasi dengan 
Flash dapat dilakukan dalam dua bentuk yaitu: frame-by-frame animation dan 
tweened animation. Frame-by-frame animation menggunakan gambar yang 
berbeda disetiap frame sedangkan untuk tweened animation kita tinggal 
menentukan posisi frame awal dan akhir, kemudian Flash akan mengerjakan 
animasi frame-by-frame yang ada diantara posisi awal dan posisi akhir 
(frames in between).  
Agar dapat menggunakan Macromedia Flash MX  ada beberapa konsep 
dasar yang yang harus diketahui yaitu: Stage, Toobox, Panel, Launcher Bar, 
Mavie, Timeline, Frame, Play head, Layer, Framerate, Scene, Keyframe, Motion, 
Tweening, Motion Guide, Shape tweening, Play, Stop, Step Forward, Step 
Backward, Tes movie, Debug Movie, Test Scene, Loop Playback, Play All Scene, 
Sound, Impor suara, Cool ProEdit, Modify, Transform, Scala, dan Rotate. 
(Zeembry, 2001). 
Animasi dengan menggunakan tool 
Animasi dengan menggunakan tool dinamakan juga dengan animasi 
secara manual, hal itu dapat dilakukan dengan cara, frame-by-frame 
animation dan tweened animation. Frame-by-frame animation menggunakan 
gambar yang berbeda di setiap frame sedangkan untuk tweened animation 
kita tinggal menentukan posisi frame awal dan akhir, kemudian Flash 
mengerjakan animasi frame-by-frame yang ada diantara posisi awal dan 
posisi akhir (frames in between). Untuk membuat animasi sederhana cukup 
menggunakan layer, stage, scene, timeline, toolbox, tools, dan lain-lain 
a. Layer 
Bagaikan lembaran kertas yang bertumpuk, dapat digunakan untuk 





untuk semua animasi. Untuk itu layer terdiri dari beberapa lapis, bila 





Gambar 4.1 Layer 
Guide layer 
Bagian dari layer yang berfungsi untuk membimbing gerak benda 
mengikuti path yang telah ditentukan 
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Gambar 4.2 Penggunaan guide layer 
Membuat layer baru 
Ketika membuat layer movie baru atau membuka Macromedia Flash MX, 
maka muncul hanya satu layer saja. Untuk menambah layer sesuai dengan 
kebutuhan animasi di stage cukup mengklip menu yang sudah disediakan. 
Menggambar dan mengedit objek dalam satu layer dapat dilakukan, tanpa 
mempengaruhi gambar pada layer lainnya. Jumlah layer tak terbatas 
bergantung pada memori komputer yang digunakan, penambahan layer tidak 
menambah ukuran file.  
Cara menambah layer 
1. Pilih Menu Insert > Layer  
2. Atau Klik simbol “Insert Layer”. 
3. Lihat layer dan tambahan persis di atas layer yang sedang aktif, Lihat 
Gambar 4.1. 












 Icon “mata” untuk menampilkan dan menyembunyikan semua objek yang 
ada di stage pada layer tersebut. 
 Icon ‘kunci” untuk membuka dan mengunci objek yang ada di stage pada 
layer tersebut agar tidak dapat di edit secara tidak sengaja. 
 Icon “kotak” untuk menampilkan objek di stage dalam gambaran secara 
outline, bukan dalam keadaan gambar yang sebenarnya 
Mengedit Layer 
Cara mengubah ukuran layer 
 Klik nama layer untuk mengaktifkan layer 
 Sorot nama layer tersebut ke posisi urutan yang diinginkan 
 layer akan berpindah ke posisi tersebut 
Mengubah nama layer dapat dilakukan dengan cara meng-klik nama layer 
2 x, kemudian ketik nama yang diinginkan 
Cara menduplikasi layer 
 Klik nama layer yang ingin di duplikasikan 
 Pilih menu Edit>Copy Frames 
 Buat layer baru dengan mengetik simbol ”Insert Layer”.   
 Klik nama layer yang baru tersebut kemudian pilih menu Edit > Paste 
Frames 
b. Guide layer  
Adalah bagian dari layer yang berfungsi untuk mengarahkan gerak objek 
Membuat Guide layer 
 Klik kanan nama layer yang ingin jadikan guide 
 Muncul menu dan pilih guide, Lihat Gambar 4.2 
Dalam penggunaan guide layer harus hati-hati, karena sering kali guide 
layer tidak muncul saat dipanggil, terutama bila telah menggunakan 
beberapa guide layer, oleh sebab itu disarankan untuk mengunci guide layer 
yang sudah ada saat meminta guide layer berikutnya. 
Cara menggunakan Guide layer adalah sebagai berikut; 
 Blok oval tool (benda yang akan digerakan) yang dibuat dengan 
menggunakan arraw tool 
 Klik menu Insert dan aktifkan creative motion tween sebagai titik awal 
benda akan digerakan 
 Sorot layer frame (15) di timeline dan klik kanan mouse aktifkan key frame 
sebagai titik acuan benda 




 Sorot line tool sebagai alat pembuat path dari fame awal ke frame akhir 
 Sorot array tool dan gunakan untuk mengatur lintasan yang diinginkan 
 Sorot array tool dan blok oval (benda) yang dibuat serta gerakan dari 
frame awal ke frame akhir 
 Tekan enter untuk menguji lintasan yang ditempuh objek 
 Atau dapat dilakukan dengan Pilih menu Contol > Play 
  Selesai 
c. Toolbox 
Tempat alat-alat kerja yang diperlukan dalam Flash di antaranya arraw 
tool, oval tool, pen tool, pencil tool, rectangle tool dan lain-lain. Lihat Gambar 
2.14. 
 
Gambar 4.3 Toolbox 
 create motion tween proses pembuatan gambar dititik awal gerakan 
 key frame tool yang digunakan untuk menempatkan gambar pada posisi 
akhir 
 Path merupakan lintasan yang akan ditempuh oleh objek 
 
a. Timeline 
Merupakan bagian yang mengatur semua objek, kapan dimunculkan dan 
kapan tidak dimunculkan, dapat juga digunakan untuk menentukan atau 
mengatur gerak suatu objek. Bila Anda menginginkan gerak objek lebih cepat 




menngatur gerak objek ini sangat penting bila dikaitkan dengan gerak-gerak 
yang ada dalam ilmu fisika 
 
Gambar 4.4 Time line 
b. Scene 
Bagian ini dapat digunakan untuk membagi cerita yang panjang menjadi 
bagian-bagian yang lebih kecil agar mudah melakuakn perubahan-perubahan 
yang diperlukan. Bila sedang bekerja pada movie di salah satu scene maka 
movie yang ada di scene yang lain dalam file yang sama tidak akan muncul. 
Pemunculan movie pada scene lain atau yang diperlukan dapat diatur dengan 
interface yang dilengkapi botton. 
Cara memunculkan Panel Scene 
 Buka software Macromedia Flash MX 
 Pilih menu Window > Scene dan Klik. 
 Akan muncul Scene 1, Scene 2, Scene 3, dan seterusnya.  
 





Berfungsi untuk menampilkan dan mengubah informasi suatu objek 
yang ada di stage, misalnya panel warna dapat dipergunakan untuk 
melakukan perobahan warna sesuai dengan yang diinginkan 
  
Gambar 4.6 Panel warna 
d. Stage 
Berbentuk kotak putih, tempat semua objek yang diperlukan baik 
gambar, tulisan, maupun foto. Stage dapat digerakan ke kiri maupun ke 
kanan, gambar yang dibuat tidak boleh kelur dari kotak putih, karena gambar 
tersebut tidak akan kelihatan di movie saat di eksekusi 
 
 
Gambar 4.7 Stage 
Modify, bagian yang digunakan untuk melakukan perubahan pada peluru 
Transforms, bagian yang dapat merubah posisi suatu berfungsi untuk 
menampilkan dan mengubah informasi suatu objek yang ada di stage 
Rotate, bagian yang digunakan untuk memutar posisi objek  
Sound, ialah panel yang berfungsi menginformasikan dan editing tentang 
suara yang digunakan 
Import, sarana yang dapat digunakan untuk mengimpor suara ke dalam 





cool ProEdit, adalah software yang dapat digunakan untuk merekam suara 
yang akan digunakan dalam animasi 
include voice, petunjuk yang memberikan informasi bagaimana caranya 
memasukkan suara ke dalam program animasi 
Sound properties, tempat informasi kompresi suara 
Eksport suara, file yang digunakan untuk mengeksport suara 
Teknik yang digunakan untuk memasukan suara dalam penelitian ini 
menggunakan teknik tream sound yang akan dijalankan setelah ada beberapa 
frame yang telah di dowunload dan ini cocok sekali untuk membuat 
sinkronisasi suara dengan timeline. Adapun suara yang akan digunakan telah 
direkam lebih dulu dengan menggunakan file Cool ProEdit.  
 
2. BAHASA PEMROGRAMAN ACTIONSCRIPT 
ActionScript adalah bahasa pemrograman di Flash yang berbasiskan event 
seperti halnya JavaScript. Bahasa pemrograman ActionScript dibuat 
mengikuti JavaScript, saat ini ActionScript masih sederhana, pernyataan 
switch belum ada serta eval-nya juga terbatas. ActionScript belum 
mendukung set karakter Unicode, bahasa pemrograman ActionScript terus 
berevolusi (Wijaya, D.,2002). 
Dibandingkan dengan animasi yang menggunakan tool (secara manual) 
maka animasi dengan bahasa pemrograman ActionScript mempunyai 
keuntungan diantanranya adalah: 
 Ukuran bytes movie lebih kecil  
 Tingkat akurasi animasi lebih tinggi, terutama animasi yang berulang 
(loop) 
 Mudah untuk direvisi, misalnya untuk menambah/mengurangi kecepatan 
cukup dengan mengubah variabelnya. 
Sedangkan keunggulannya dibandingkan dengan bahasa pemrograman 
pada umumnya adalah tidak memerlukan waktu kompilasi karena bahasa 
pemrograman ActionScript merupakan bahasa interpreter, namun 
kelemahanya adalah belum tersedia fasilitas yang dapat meminta input dari 
pengguna secara bebas melainkan terkendali, tetapi akan melayani pengguna 
dalam menelusuri data yang ada, hal ini disebabkan Macromedia Flash MX 
dirancang untuk animasi di web. Karena itu interaktif dengan pengguna 
bersifat terkontrol.  
Untuk membuat program animasi dengan pemrograman ActionScript  ada 
beberapa konsep dasar yang harus dipahami yaitu: Action Panel, Basic Action, 
Action, Operators, Function, Properties, Objects, Normal Mode, expert Mode, 




Adapun langkah langkah menggunakan ActionScript untuk animasi adalah 
 Buka Perangkat lunak Macromedia Flash MX 
 Seleksi objek untuk dijadikan instance dengan arrow tool 
 Sorot menu insert dan klik create motion tween 
 Sorot window pilih Panel dan klik Intance 
 Pilih movie klip dan buat nama dan sorot window dan klik action 
 Pilih expert Mode, dan sorot action dan klik 2x salah satu menu 
 Tulis program, dan lakukan test movie 
Komponen dasar ActionScript untuk pembuatan animasi e-learning 
a. Panel Action 
Adalah tempat membuat dan mengedit action yang diberikan pada 
objek. Cara menyeleksi objek (instance) yang telah diberi perlakuan, 
digunakan Expert Mode atau Normal Mode. Lihat Gambar 4.8 
 
 
Gambar 4.8 Panel Action 
Normal Mode  
Adalah tempat user mencari daftar action atau perintah yang disediakan 
Flash, Kita dapat mengetik daftar action dan memberikan beberapa 
parameter. Mode ini sangat baik digunakan oleh pemula dalam hal membuat 
action, karena tidak perlu banyak mengetik dan menghafal bahasa  
scriptingnya. 
Expert  Mode 
Adalah tempat user menulis dan mengedit action secara langsung pada 
kotak tulisan yang telah disediakan. Mode ini sangat baik digunakan oleh user 





Gambar 4.9 Normal Mode 
Cara menggunakan Panel Action adalah, Pilih Menu Window > Action. 
Standar dari Panel Action adalah Normal Mode. Untuk mengubahnya kepada 
bentuk Expert Mode dengan cara, klik tanda panah di atas kanan panel action, 
kemudian menu pilihan akan muncul lihat Gambar 4.10 untuk Normal Mode. 
 Ada beberapa pilihan katagori yang dapat dibaca di Panel action seperti 
Basic Action, Action, Operator, Fungtion, Properties dan Objects. Bila 
mengklik salah satu kategori tersebut maka akan muncul perintah yang 
telah disediakan Flash, pengguna dapat mengklik yang diperlukan. 
 Bila kita mengklik katagori Action, muncul gambar seperti Gambar 4.11 
 Dari gambar kita dapat memilih perintah yang kita ingin untuk membuat 
program 
 




 Kita melihat action yang ada belum aktif, karena kita belum memilih 
frame, objek atau instance tempat action itu akan ditempatkan 
 
Gambar 4.11 Katagori Action pada Panel Action 
Fungsi Katagori pada ActionScrip 
Pada ActionScript terdapat beberapa katagori yang masing-masing 
mempunyai fungsi yang berbeda yaitu: 
Basic Action, Menyediakan action sederhana yang sering digunakan untuk 
movie Flash, misal untuk tombol dan navigasi 
Action, Katagori ini terdiri dari Basics Action dan action kompleks lainnya 
Operator, Menyediakan symbol-simbol untuk operasi logika dan matematika 
umpamanya tambah, kurang, bagi, dan lain-lain. 
Function, Menyediakan action yang dapat menerima data tertentu yang 
selanjutnya menghasilkan informasi yang dapat digunakan 
Properties, Menyediakan fasilitas yang dapat memodifikasi property objek, 
umumnya digunakan untuk objek pada movie klip 
Objects, Flash memilki objek yang telah didefinisikan. Kelas-kelas ini berada 
dalam katagori objek di ActionScript. 
b. Library 
Berfungsi untuk menyimpan simbol, baik simbol yang dibuat di Flash 
maupun simbol yang diimpor ke Flash. Library akan menampilkan nama-
nama item dengan icon disamping, yang menandakan tipe dari item itu 





Gambar 4.12 Library 
Kita dapat mengkatagorikan item-item dalam bentuk folder (Gambar 
4.12). Jendela libraray mempunyai beberapa kolom seperti jenis item 
tersebut (Kind) dan Nama. Pada bagian bawah library terdapat beberapa icon 
yaitu mengahapus item, item property, membuat folder baru dan membuat 
simbol baru 
c. Simbol dan Instance 
 
 














Gambar 4.14 Library window 
Cara membuat Simbol 
 Pilih menu File > New (Ctrl+N) untuk membuat movie baru 
 Buatlah gambar di stage dengan menggunakan tool oval 
 Seleksi gambar yang dibuat dengan menggunakan tool Arrow 
 Buka window library (CTRL+L), Llihat Gambar 4.13 
 Pilih menu File Convert to Symbol (F8), Lihat gambar 4.14 
 Beri nama simbol yang telah dibuat dalam suatu projek dengan nama 
“bulat” dan bihaviornya movie clip 
 Sekarang buka library, pilih menu Windaow > Library 
 






Gambar 4.16 Membuat simbol 
Mengedit simbol 
 




Cara mengedit simbol 
 Buka file movie yang telah dibuat 
 Untuk mengedit master simbol dapat dilakukan dengan 
- klik salah satu Instance yang ada di stage dengan Arrow tool, 
kemudian klik kanan pilih Edit 
- Buka Library windows dan pilih salah satu simbol yang akan di edit, 
kemudian klik kakan dan pilih Edit. 
- Dengan menggunakan toollbar gambar editlah bentuk simbol sesuai 
dengan yang  diinginkan 
- Kembali ke scene 1 kemudian klik tulisan scene 1 pada address bar 
d. Instance 
Instance tercipta dari suatu simbol, Instance mempunyai bentuk yang 
serupa dengan simbol. Dari satu simbol dapat dibnuat beberapa buah 
instance yang mempunyai property yang berbeda satu sama lainnya. Misalnya 
ada intance bentuk bulat warna merah dan yang lainnya warna hijau, atau 
bentuk bulat besar sedangkan yang lainya lebih kecil, Jadi bentuk instance 
sama namun propertinya berbeda. Misalnya manuasia itu simbol, dapat 
menciptakan instance berupa ali, Amin, Bejo, Amir. Masing masing instance 
bebeda ukuran dan warna, tetapi bentuknya sama  
 
 
Gambar 4.18 Instance 
e. Mewarnai 
Mewarnai Panel Fiil-Linear Gradient 
Cara menggunakan warna gradient 
 Pilih area objek yang ingi diberi gradient 
 Pilih Linier atau Radial Gradient lihat gambar 4.19 
Cara mengubah  warna gradient 




 Klik kotak pointer Color untuk memilih warna yang baru. Lihat gambar 
4.20 
 Untuk menambah pointer Gradient dilakukan dengan cara mengklik satu 
kali tepat di bawah kotak Gradient definition bar sampai muncul kotak 
pointer baru 
 Untuk mengurangi Pointer Gradient dapat dilakukan dengan cara 
menjauhkan pointer dari Gradient definition bar sampai kotak pointer 
menghilang. 
 Cara menambah Gradient, buka panel swatches, klik kanan atas untuk 
menampilkan menu swatch. 
 
Gambar 4.19 Panel Fiil-Linear Gradient 
 
 





Tombol dalam Flash digunakan untuk berinteraksi dengan user, agar 
lebih bersifat interaktif. 
Cara membuat button/tombol 
 Buka Software Macromedia Flash MX 
 Buka Library window (Ctrl+L), akan ditemukan bentuk tombol di 
library 
 Pilih menu Insert>New Simbol (Ctrl F8) 
 Pilih Nama: Tombol dan behavior : Button 
 Klik OK dan Flas akan menampilkan lingkungan  editing simbol untuk 
button “tombol” dengan strage  yang masih kosong, Lihat Gambar 4.21 
 
 
Gambar 4.21 Membuat tombol/button 
 Frame 1 (UP) bila kursor tidak berada dalam tombol 
 Frame 2 (OVER) bila kursor berada dalam area tombol 
 Frame 3 (DOWN), bila tombol di klik atau ditekan 
 Frame 4 (HIT), untuk menemukan area yang akan merespon saat 







Gambar 4.22 Window editing untuk tombol 
 Ambil gambar tombol yang ada di labrary dan letakan di stage maka 
otomatis Flash menambahkan keyframe pada frame 1(UP) 
 Arahkan play head ke frame 2 (OVER), kemudian insert keyframe 
(tekan F6) maka otomatis Flash menambahkan keyframe pada frame 2 
dengan gambar yang sama di stage denga frame 1. Instance di frame 2 
dapat mengubah untuk membedakan dengan  frame 1 (UP). 
 Ulangi langkah 6 untuk frame 3 (DOWN), untuk membedakan dengan 
frame 1 dan 2 
 Kini anda mempunyai tiga keyframe dengan gambar yang berbeda di 
stage 
 Lihat  library window, maka simbol tombol telah ada di sana 
 Kembali ke Scene 1 dan ambil simbol “Tombol” dari library dan 
letakan di stage. 
 Anda dapat mencoba bagaimana simbol button tersebut dapat 
berinteraksi dengan pengunjung. Pilih Menu Control > Enable symple 
Buttonn (Ctrl+Alt+B) agar tombol dapat berinteraksi dalam mode edit 
 Arahkan kursor dan klik tombol untuk melihat reaksinya 
 
 




Tombol onion skin 
 
           
Gambar 4.24 Frame HIT 
Cara untuk melihat fungsi frame HIT 
 Buka Software Macromedia Flash MX, Masuk ke lingkungan editing symbol 
“Tombol” dan gambarkan shape lingkaran di luar are tombol 
 Aktifkan tombol onion skin untuk menampilkan ke 4 frame tersebut 
sehingga akan melihat posisi gambar lingkaran ini berada dari tombol up, 
over dan down Lihat gambar 4.24 
 Non aktifkan tombol onion skin dan kembali ke scene 1 
 Coba bagaimana area HIT dapat berinteraksi dengan pengunjung. Pilih 
menu Control > Enable Simple Buttons   (Ctrl+Alt+B) 
 Di stage, area HIT tidak akan kelihatan, tetapi meskipun begitu arahkan 
kursor ke are HIT ini dan lihat bagaimana reaksinya 
g. Panel Info  
Panel info berfungsi untuk menetahui letak gambar pada movie 
berdasarkan koordinat berukuran pixel, Anda juga dapat mengedit letak 
objek sesuai dengan yang dibutuhkan. Cara memunculkan panel info ialah 
dengan Pilih menu Window>Info  
 




h. Movie Explorer 
Berfungsi untuk mengetahui karateristik (informasi) tentang movie; Scene, 
simbol dan lain-lain. Cara memunculkan panel movie Explorer ialah dengan 
Memilih menu Window >movie Explorer  
 
Gambar 4.26 Movie Explorer 
i. Katagori Functions 
Berfungsi untuk menampilkan fungsi diperlukan pada stage, jenisnya 
adalah Convertion function (Array, Boolean, Number, Object, dan String), 
escape, eval, getProperty, getTimer, getVersion, targetPath, dan unescape. 
Lihat Gambar 4.27. 
 
Gambar 4.27 Katagori Functions 
Dalam Flash, “ button” berfungsi sebagai alat untuk interaktivitas sistem 
dengan user, interaktivitas itu dapat dikelompakkan menjadi 2 bagian 
penting, pertama interaktivitas dengan hanya menggunakan muose pada 
button yang telah disediakan, ke dua adalah interaktivitas dengan cara, 
sistem meminta user untuk memasukkan input. 
Kedua bentuk interaktivitas di atas selalu dipakai baik dengan dengan 
cara menggunakan tool maupun dengan cara menggunakan ActionSript. 
Bentuk Script yang ada pada button , misalnya adalah; 
gotoAndPlay( …);   gotoAndStop(…); 
nextFrame(…);   nextScene(…); 




prevScene(…);   stop(…); 
stopAllSounds(…);   on (press) {…} 
on (release) {…}   on (releaseOutside) {…} 
on (rollOver) {…}   on (rollOut) {…}  
on (dragOver) {…}   on (keyPress "<Left>") {…} 
 
Pemanggilan katagori function pada Normal Mode 
 
 
Gambar 4.28  katagori function pada Normal Mode  
Cara untuk menggunakan  katagori function 
 Buka software Macromedia dan Pilih menu Window > Action 
 Aktifkan Normal Mode atau Expert Mode 
 Klik menu Action, klik Function. Lihat Gambar 4.28 
Cara menampilkan program yang sudah dibuat 
 Buka software Macromedia dan Pilih menu Window > Action 
 Aktifkan Normal Mode atau Expert Mode  
 Klik menu Action, klik Function. 
 Seleksi instance yang sudah dibuat dengan menggunakan mouse dan klik, 






j. Tampilan pengontrolan movie Clips saat di running 
 
Gambar 4.29 Pengontrolan ActionScript ketika runs 
Penggunanan operator untuk memanipulasi ekspresi 
 
Gambar 4.30 operator untuk memanipulasi ekspresi 
Cara menampilkan program yang sudah dibuat 
- Buka software Macromedia 
- Pilih menu Window > Action 
- Aktifkan Normal Mode atau Expert Mode 
- Klik menu Action, klik Function. 
- Seleksi instance yang sudah dibuat dengan menggunakan mouse dan 








Gambar 4.31 Aliran Script 
Multiple Timelines ialah susunan data dalam program 
 




Berikut ini disajikan  fungsi lingkaran dengan parameter radius, namun 
tidak mengembalikan nilai 
function lingkaran (){ 
this.radius =10; 
this.area = Math.PI * radius * radius;} 
Untuk memanggil fungsi tersebut cukup dengan memberikan parameter; 
Lingkaran (); 
Fungsi di atas hanya menjalankan sekumpulan perintah tanpa 
memberikan nilai. Agar fungsi tersebut dapat meberikan nilai, dapat 
menggunakan action return yang memerintahkan Flash meberikan nilai 
function akar (x) { 
return x * x; 
} 
 
B. Menggunakan Math Object untuk membuat gerakan  
Bila kita menginginkan objek bergerak rotasi ke kanan sedikit demi 
sedikit kita gunakan Math Object untuk melakukan kalkulasi berdasarkan 
perhitungan matematik. Yang digunakan di sini adalah Math.sin dan math. 







Gambar 4.33 sinus dan cosinus (Wijaya, D.,2002) 
Bila   = sudut 
Pada sumbu y: 
Koordinat y yang baru =  koordinat yang mula-mula – Δy 
myObject._y = myObject._y – (math. cos (sudut))*d 
Pada sumbu y: 
Koordinat x yang baru =  koordinat yang mula-mula – Δx 
myObject._x = myObject._x – (math.cos (sudut))*d 
Karena Math Object menggunakan sudut radian sedangkan properti _rotation 
menggunakan derajat, karena itu perlu konversi derajat ke radian yaitu: 
Radian = math.PI/180* derajat 
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C. ARRAY, STRING, OPERATOR DAN FUNCTION 
Array 
Array diartikan sebagai kumpulan variabel yang bertipe sama, misalnya 
sebuah vektor A mempunyai komponen Ax, Ay, Az. Bila vektor A tersebut di 
deklarasikan real maka semua komponen Ax, Ay, Az akan bernilai real.  Array 
dapat digunakan untuk menyimpan informasi. Dalam Array, informasi 
disimpan dalam susunan tertentu, sehingga informasi mudah untuk 
dikelola/diatur dan dipanggil bila diperlukan  
Array dapat dianggap sebagi tabel dengan dua kolom, yaitu kolom indeks 
dan kolom nilai. Nomor indeks dibuat secara sekuensial dan dimulai dari 
angka 0, akibatnya informasi di dalam array akan dapat diatur dan 
dimodifikasi dengan mudah. Array dapat dianggap sebagai tabel dua kolom, 






Misalnya array bernama myArray dengan empat buah variabel Nilai0, 
Nilai1, Nilai2, Nilai3. Array tersebut mempunyai empat indeks dimulai dari 0 
sampai 3. Penulisan Array dalam Flash adalah sebagai berikut: 
  myArray [3] 
Penulisan diatas mengacu kepada informasi yang terdapat pada Array 
yang bernama myArray di indeks 3. 
Untuk membuat Array diperlukan dua proses, yaitu 
 Array Objetc,  sound object atau color object 
namaArray = new Array () 
 Mengisi Array dengan informasi, Salah satu cara mengisi array adalah  
dengan menggunakan statemen berikut: 
namaArray [0]= “ Nilai0” ; 
namaArray [1]= “ Nilai1” ; 
namaArray [2]= “ Nilai2” ; 
namaArray [3]= “ Nilai3” ; 
 
CARA MENGGUNAKAN ARRAY UNTUK PERKALIAN 
1. Buka software Macromedia Flash MX dan buat file movie baru 




3. Seleksi Text tool dan klik, buat kotak isisan teks.  Lihat panel Text Option, 
ganti static Text dengan Dinamic Text. Pada Variable option ketikannama 
“HasilPerkalian”. 
4. Klik dua kali frame 1 untuk membuka Panel Action, tuliskan scipt berikut 
ini 
MyScore = new Array () ;   
MyScore [0] =  10 ;   
MyScore [1] =  10 ;   
MyScore [2] =  10 ;   
5. Seleksi instance button, buka Panel Action tuliskan scipt ; 
On (release) { 
HasilPerkalian=MyScore [0]*MyScore [1]*MyScore [2];   
       } 






Gambar 4.34 Hasil perkalian menggunakan Array 
STRING 
String merupakan statemen yang digunakan Flash apa adanya,  yaitu dibaca 
sebagai kumpulan karakter, misalnya “2+3” diartikan sebagai kupulan tiga 
karakter 2, +, dan 3, bukan bernilai 5. 
OPERATOR  
Operator adalah variabel yang berfungsi untuk memodifikasi informasi, 
variable dapat berubah nilainya dengan informasi terbaru dari suatu movie 
klip. Pergantian nilai itu mengakibatkan variabel berubah menjadi true, false, 
bertambah, berkurang, dikalikan, dan dibagi. Dalam Flash ada 2 jenis 
operator yaitu; 
 Assignment operator  (=) 
Operator ini berfungsi untuk menetapkan nilai suatu variabel 
 Arithematic operator 
Opertor ini merupakan operator yang sering digunakan dalam 











++ Increment, menambah nilai dengan 1, x++ sama 
artinya dengan x=x+1 
- - decrement, mengurang nilai dengan 1, x - - sama 
artinya dengan x=x -1 
+= Menambah suatu nilai pada variabel, x+=5 sama 
artinya dengan  x=x+5 
- = Mengurangi suatu nilai pada variabel, x - =5 sama 
artinya dengan  x=x-5 
* = Mengalikan suatu nilai pada variabel, x*=5 sama 
artinya dengan  x=x*5 
/= Membagi suatu nilai pada variabel, x/=5 sama artinya 
dengan  x=x/5 
Comparison operator 
Comparison operator berfungsi untuk membandingkan dua expression 
di antara symbol operator dan menghasilkan suatu nilai  true atau false.untuk 
jelasnya lihat tabel berikut: 
Simbol Keterangan 
= = Sama dengan  
< Kurang dari 
> Lebih dari 
< = Kurang atau sama dengan 
> = Lebih atau sama dengan 
!  = Tidak sama dengan  
 
FUNCTION 
  Dalam Flash, fungsi memuat sejumlah statemen ActionScript yang 
diperlukan untuk melakukan manipulasi terhadap objek. Fungsi dapat 
dibedakan atas 2 macam, pertama adalah fungsi yang disediakan oleh Flash 
seperti  getProperty dan getTimer. Kedua ialah fungsi buatan sendiri dengan 
menggunakan action function. Bila kita telah menulis sebuah script  satu kali 
dalam function, kita dapat menerapkan script tersebut berkali-kali tanpa harus 





CARA MEMBUAT CUSTOM FUNCTION 
1. Buka Macromedia Flash MX dan buat file baru. 
2. Klik dua kali frame 1 untu kmembuka Action Panel, kemudian masukkan 
scrip berikut 
Function duplikasi () { 





//Tekan  + > actions > function, 
//selanjutnya bernama function tersebut 
//bagian parameterkosongkan saja 
//masukkan action yang diperlukan 
//Buat cript untuk menduplikasi movie klpi 
 
3. Seleksi instance tombol dan bukaAction Panel, selanjutnya masukkan 
cript berikut untuk memanggil function duplikasi 
On (release) { 
duplikasi (); 
} 
4. lalukan tes movie 
Berikut ini disajikan  fungsi lingkaran dengan parameter radius, 
namun tidak mengembalikan nilai 
function lingkaran (){ 
this.radius =10; 
this.area = Math.PI * radius * radius; 
} 
Untuk memanggil fungsi tersebut cukup dengan memberikan 
parameter:  Lingkaran (); 
Fungsi di atas hanya menjalankan sekumpulan perintah tanpa 
memberikan nilai. Agar fungsi tersebut dapat meberikan nilai Anda dapat 
menggunakan action return yang memerintahkan Flash meberikan nilai:        
 function akar (x) { 
return x * x 
} 
 
MEMBUAT PARAMETER PADA CUSTOM FUNCTION 
 
Parameter yang menyertai suatu fungsi, sebaiknya langsung didefinisikan. 




tersebut ,tergantung padanilai parameter yang telah ditentukan . Misalnya 
kita dapat membuat parameter bernama koordinatx, koordinatx, dan 
nilaiAlpha. 
Langkah menentukan nilai parameter 
1. Klik dua kali frame 1 untuk membuka Action Panel, seleksi function  
statemen dan parameter ketik, koordinatx, koordinatx, dan nilaiAlpha, 
pisahkan  dengan koma. Ketiganya akan menjadiparameter dari function 
duplikasi 
2. Selajutnya tukar nilai property _x, _y, _nilaiAlpha dengan parameter  
function tersebut 
Function duplikasi (koordinatx, koordinaty, nilaiAlpha){ 
duplicatMovieClip (“_root.movieclip”, “duplukat”, 1); 
_root.movieclip._x = koordinatx; 
_root.movieclip._y = koordinatx; _root.movieclip._alphax = nilaiAlpha ; 
} 
3. Seleksi instance tombol dan ubah script untuk memanggil function 
dengan nilai parameternya  
On (release) { 
duplikasi (400.200,50); 
} 
4. Lakukan test movie 
D. LOOPING STATEMEN (WHILE, DO WHILE, FOR) 
Looping statemen berfungsi untuk mengulang action yang telah diberikan 
sebanyak yang diinginkan. Looping dapat bersifat incremental operator (++) 
atau decremental operator (- -). Setiap kali loop, increment operator akan 
mengubah  jumlah ataupun  property objek. Dengan looping statemen  kita 
dapat membuat duplikasimovie klip secara dinamis. 
Looping statemen dapat dilakukan dengan tiga macam yaitu, while, do 
while, dan for. Hasil akhirnya relatif sama. Perbedaanya terletak pada action-
nya. While dan do while mengunakan condition sedangkan for menggunakan  
alat penghitung (counter). 
MENGGUNAKAN WHILE 
1. Buka/buat file baru 
2. Buat Instance dan beri nama di Intance Panel dengan nama “bar”. 
3. Seleksi instance tombol dan masukkan ke Action Panel,selanjutnya ketik 
script berikut: 
On (release) { 
        i = 0; 




  duplicatMovieClip (_root.bar, “bar+i, i); 
  setProperty (“_root.bar+i, _rotation,i); 
setProperty (“_root.bar+i, _alpha,(i/249)*100); 
setProperty (“_root.bar+i, _x, i);}} 
//Cara menuliskan scriptnya adalah sebagai berikut 
// Tekan +  > Basic Action> On Mouse Event 
// Tekan + > Action  > set Variable, untuk variable  
// ketikan i, untuk   untuk valeu masukkan 0 
// Tekan + > Basic action  > while, untuk condition ketik    
 // i < 25. 
// Tekan + > Action > duplicate MovieClip 
// Untuk Target ketik  _root.bar, klik checkbox Expression, 
// Untuk New name ketik “bar”+i dan untuk Depth 
// masukkan i . Aktifkan checkbox Expression disamping  
// kotak isian new name. 
// Selanjutnya tekan + > Action  > set property, untuk property  
// pilih _rotation, untuk target ketikan eval (“root.bar+i” ),  
// untuk value masukkan i. 
// Aktifkan kedua checkbox Expression 
// Ulangi langkah di atas untuk action setProperty yang lain 
// Tekan + > Action >SetVariable, 
// masukkan di Variable i, dan untuk value i+20, 
// Klik checkbox Expression 
Bila tombol telah ditekan, beri variabel  i dengan nilai 0. Selanjutnya 
action duplicateMovieClip membuat duplikat movie klip dengan nama “bar”+i 
dengan dept level i, Action setProperty mengubah property movie klip baik 
rotasi, transparansi, dan koordinat x. tetapkan variable baru  i=i+20. 
Selama  i  masih kecil dari 250 ,maka statemen akan terus 
diulang,sehingga duplikat movie akan terus dibuat dengan nilai  i  yang terus 
bertambah sebesar 20 setiap kali loop. 
4. Lakukan test movie. Bila movie klip orisional mempunyai pergerakan sendiri, 
berarti ia telah bergerak sebelum tombol ditekan, untuk itu tambahkan 
perintah lain 
5. Perintah tambahan untuk mengubah property _visible sebagai berikut: 
On (release) 
 { 
    i  = 0; 
      while (i< 250) 
       { 
                duplicateMovieClip (_root.bar, “bar”+i,  i); 




setProperty (“_root.bar” +i, _alpha, (i/250)*100); 
setProperty (“_root.bar” +i, _x,  i); 
i = i+20;}       } 
 root.bar._visible=0; 
     } 
 
MENGGUNAKAN DO WHILE 
Action do while dapat di akses dari + > Action > do while. Action do 
while mirip dengan while. Bedanya adalah dalam do while codition di cek di 
akhir loop. Scriptnya adalah 
On (release)  
{ 
    i  = 0; 
      do 
          {          duplicateMovieClip (_root.bar, “bar”+i,  i); 
setProperty (“_root.bar” +i, _rotation,  i); 
setProperty (“_root.bar” +i, _alpha, (i/250)*100); 
setProperty (“_root.bar” +i, _x,  i); 
i = i+20; 
                }    
                   while (i< 251); 
       _root.bar._visible=0;            } 
 
MENGGUNAKAN FOR  
Action for dapat di akses dari + > Action > for. Berbeda dengan  while 
atau do while , for menggunakan semacam counter yang sudah tercakup 
dalam parameternya. Parameter yang membentuk statemen for adalah  
 Init (permulaan counter) 
 Condition (sampai dimana batas counter)  
 Next (ketentuan penambhan/pengurangan terhadap counter).  
Script untuk for adalah 
On (release) { 
   For  i  = 0; i<250; i=i+20; { 
                duplicateMovieClip (_root.bar, “bar”+i,  i); 
setProperty (“_root.bar” +i, _rotation,  i); 
setProperty (“_root.bar” +i, _alpha, (i/250)*100); 
setProperty (“_root.bar” +i, _x,  i);        }     







1. VARIABEL  DAN KONSTANTA  
VARIABEL 
Biasanya variabel merupakan identifier (nama) atau symbol untuk 
memesan memori (RAM). Besar memori yang dipesan/disediakan sesuai 
dengan type data. Dalam Flash variabel adalah suatu “container” yang 
memuat suatu informasi tertentu. Bisa saja container  (wadah) sama namun 
informasi yang termuat di dalam suatu variabel berbeda dan berubah-ubah  
tergantung kepadatype datanya. Ada empat typedata yaitu: 
 
Tipe data Keterangan Contoh 
Number  Angka tertentu my Score=100 
String Kumpulan angka, huruf, atau simbol. 
String berada dalam tanda petik 
myName=”abc” 
myName=”nin” 
Boolean Nilaiyang berisi true atau false, dapat 
juga dipakai 1atau 0 
myButton=true 
myButton=false 
Object Nama objek berdasar ”instaniate” myColor = newColor 
 KONSTANTA 
Kontanta yang dimaksud dalam tulisan ini sesuai dengan Flash, bisanya 
dinamakan Math Object, selanjutnya konstanta tersebut dapat dilihata pada 
table berikut 
Tabel Konanta pemorgramam ActionScript 
Method Keterangan 
abs (number) Menghitung nilai absolut 
 Number, angka untuk expression 
acos (number) Menghitung nilai arc cos 
 Number, angaka antara -1dengan 1 
asin (number) Menghitung nilai arc sin 
 Number, angaka antara -1dengan 1 
atan (number) Menghitung nilai arc tan 
 Number, angka  
Atan2 (y, x) Menghitung nilai arc tan 
 x = koordinat x dari suatu titik 
 y = koordinat y dari suatu titik 
ceil (number) Membulatkan ke atas 
 Number , angka atau expression 
cos (sudut) Menghitung nilai cos 
 sudut , dalam radian 
exp (number) Menghitung konstanta e terhadap angka tertentu 
 Number , exponen 




 Number , angka atau expression 
log (number) Menghitung nilai log 
 Number , angka atau expression 
max (x,y) Menghasilkan nilai tertinggi dari dua  argument 
 x, angka atau expression  
 y, angka atau expression 
min (x,y) Menghasilkan nilai terenda dari dua  argument 
 x, angka atau expression  
 y, angka atau expression 
pow 
(base,exspenen) 
Menghitung nilai base dinaikkan dengan eksponen  
 base, angka atau expression  
 exponen, angka atau expression 
random Menghasilkan angkarandom 
round (number) Membulatkan ke integer terdekat 
 number, angka atau expression  
sin (sudut) Menghitung nilai cos 
 sudut , dalam radian 
eqrt (number) Menghgitung akar dari suatu angka 
 Number , angka atau expression 
tan (sudut) Menghgitung tangen suatu sudut 
 sudut , dalam radian 
Properti Keterangan 
E Konstanta Euler 
LN2 Logaritma natural berbasis 2 
LOG2E Logaritma  e  berbasis 2 
FI Konstanta (µ) 
SQRT1-2 Kebalikan dari square root ½ 
SQRT2 Menhitung square root dari 2 
 
Keunggulan dan kelemahan Macromedia Flash MX 
Perangkat lunak Macromedia Flash MX merupakan suatu program 
aplikasi yang dirancang untuk animasi di Web, namun dalam 
perkembangannnya dapat digunakan untuk berbagai keperluan, diantaranya 
sebagai media pendidikan, yang sifatnya memberikan informasi lebih mudah 
difahami pengguna. Macromedia Flash MX mempunyai beberapa keunggulan;  
 Populer; dari hasil penelitian NPD Research bulan Juni 2001, bahwa 97,6% 
pengguna Web telah dapat menampilkan situs Flash tanpa perlu men-




 Penggunaannya yang luas; saat ini Macromedia Flash MX digunakan  
untuk media CD-rom, video, TV, alat permainan, Pocket PC, hiburan, 
presentasi, animasi kartun, iklan, film dan profil perusahaan. 
 Standar professional; Macromedia Flash MX merupakan standar 
profesional yang digunakan untuk membuat animasi di Web. 
 Relatif mudah; Macromedia Flash MX bukanlah bahasa pemrograman 
seperti Pascal, C, Fortran, Basic dan lain sebagainya oleh sebab itu 
mempelajarinya relatif lebih mudah. 
 Familier; Program animasi yang telah dibuat mudah digunakan. 
 Reprensentatif; Animasi dengan Macromedia Flash MX dapat 
menampilkan hampir semua yang diperlukan  pada satu tampilan 
 Kelemahannya adalah  
 Interaktif dengan user kurang bebas melainkan secara terkontol dan  































B. Silabus PBK 
 
Pokok Bahasan  
Pengertian dan cakupan Media Pembelajaran  
Teknologi Informasi dan komunikasi serta e-learning  
Analisis peran e-Learning  
Implementasi E-Learning  
Tipe-tipe PBK  
Model PBK  
Analisis pengembangan PBK  
UTS  
Langkah pembuatan  PBK  
Desain  pembuatan  PBK  
Interaksi dan proses belajar belajar  
Teori belajar dan metode belajar  
Peran e-Learning sebagai wadah pengembangan Inteligensi ganda  
Presentasi Mahasiswa  
Presentasi Mahasiswa  
UAS  
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